






雑誌になりまして、今度は「バックナンバーが非常に入手しにくい J というご批判をまたまた 
頂いている『ゲーム批評』ですが、すべて常備して下さつている素晴らしい書店様は以下の通りです。 


<;( 匕海道> . 

札幌市 ダイヤ書房本店（東区北25条東 8-2) 

青森市 岡田書店（青森市新町1-8~6) 

<岩手»> . 

盛岡市 さわや書店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/太通 2-2-14) 

<宮城県. . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通 2-6-53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿し、/青葉区 
花京院2-2>68) 

高山書店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1 08-1) 

志田郡 文教堂書店（国道4号線沿いパワーセンター 

カ ウ ボーイ 三本木店） 

<秋田県> . 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿 t \桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 


<栃木！*:> . 

小山市 進騣堂城東店（富士通小山工場そば/城東 2-1 9~10) 

<茨城_> . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町 2-4*43) 

<埼玉»> . 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 ァニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェァ大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
宮原町244 -1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

<千葉«> . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチェ5«店 （JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千^! •千葉大学南 ntij) 

<m 京都> . 

秋葉原 明正堂書店（秋葉原デバート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿 t、） 

T —ZONE (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂書店 （J F1 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻窪駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂書店 （J R 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーェ （J R 吉祥寺駅北サンロード内） 

五反田 あおし嗜店五反田店（五反田 1-18SJS； 田 N T ビル） 

駒込 駒込リブレール (JR 駒込東ロスーパー REX 先） 

渋谷 大盛堂書店5 F (丸井ヤング館隣/渋谷区神南 1-224) 

新大久保一伸堂書店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階ゲームコーナー 

T 一 ZON E 新宿ソリューションセンター 
江崎書店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 書泉ブックマート2階 

高田馬場新宿書店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F) 

未来堂書店 (JR 高田馬場駅前菊月ビル 1F) 

江戸川区江東社書店 （JR 小岩駅南口昭和通り） 

文京区 あおい書店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より徒歩1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラの裏） 

羽田 山下窨店（羽田空港内） 

調布市 ノぐノコン&ファミコンソフトリサイクノレショップ 

TOMAS (天神通り沿い/布田1>3~1) 

書原つつじヶ丘店 （OG ビル 2F 東つつじヶ丘 1-24) 

東久留米市黒目書房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 

町田市 久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7F) 

下北沢 まんが王下北沢店 

<#奈川»> . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店(西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol.1 (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 Vol.2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 

文教堂書店新横浜店（千歳観光ビル1 • 2階） 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城2各21 ) 

北野書店 （J R 南武線鹿島田駅前） 


<静岡»> . 

静岡市 谷島屋流通ショップ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新潟«> . 

上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 酿田駅より CW6) 
新潟市 萬松堂（古町通り6番町） 

<石川_> . 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<岐阜»> . 

岐阜市 自由書房鷺山店（岐阜メモリアルセンター） 

ペーパームーンコミックステーション陳金宝町 1-17 
ムラセビル 1F) 

•參••••••••拳•春•••春*••參參參■•春參鲁籲拳籲參參修参 

—宮市 カルコスコミックセンター（牛 M り 3T 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分) 

名古屋市ヴィレッジ.ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

岡崎市 シビコ正文館書店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S . C 店（西枇ショッピングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

知立市 しんせつ書房（力ーマホームセンター真正面） 

小牧市 三省堂書店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおい書店蒲郡店（国道23号線沿い） 

<滋賀県. . 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ書店（国道8号線沿い/馬淵町166 0) 

<京都府> .. 

京都市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山書店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山書店高野店（イズミヤ高野店前） 

<；*： 阪府> . 

阿倍野区福屋書店あべのへルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 駸々堂書店V E R S I ON99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J & P テクノランド1階（堺筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C 丨 TY 店（なんば C I TY 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋3~6-1 8) 

ナンパブックセンター（中央区難波 3-7-20) 

紀伊國屋書店阪急32番街店（阪急グランドビル 30F/ 

角田町847) 

大阪書店 （JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/堺町3_3) 

北区 旭屋書店 

<兵庫»> . 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン書房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂書店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F) 

駸々堂神戸三宮店 （JR •阪急三宮駅前三宮センター 
プラザ東間3 F/ 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林垂水店 （JR 山陽垂水駅下たるせん内） 

<広島 . 

広島市 中央書店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

賴町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町2斗 15) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文イ匕センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

<島根»> .. 

出雲市 武田書店浜山通り店（渡橋町 782) 

<香川»> . 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY 3F/ 福岡町 3-8-5) 

<愛媛*> . 

北条市 北条ブックセンター〇±字新開11 703) 

<福岡県> . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森56^1/国道201沿い） 

福岡市 福家書店(天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそば/城南区七隅&12-18) 

積文館書店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ッ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分! R>. 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

鷺野1012 -1) 

く >>• ... 

延岡市 銀河書店（平原町シ1 497-10) 
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鏖り上がりを男せる響 

ゲ—ム市場、その USES 

業界の注目の集まる IS ® ゲ—ム機。メインのゲ—ム機戦略にも重要な影響を与える 
これら八—ドの最^を送る。 


携帯ゲ—ム最新情報 

今、ゲー厶業界で携帯ゲー厶機 
が注目されているという話につい 
ては、前号でも既報の通りだ(ゲ 
—厶批評22号 P 33)。 

前号時点では不明だったバンダ 
ィの 「 SWAN 」、 そして任天堂 
の 「カラ ーゲームボー ィ」 につい 
て最新情報を入手したので他のハ 
— ドの情報も併せてお送りしよう 
と思う。なおデータは編集部の調 
査を もとにし ている。 

バンダイの SWAN の 
最新情報 

まずバンダイの SWAN 。 ボデ 


ィのサィズは、ゲー厶ボーィポケ 
ットを 一回り小さくしたくらい 
(縦約 7 センチ X 横約 12 センチ) 
で、縦、横どちらからでも使用で 
きるよぅに十字に配置された 4 ボ 
タンが2組配置されているとい 
ぅ。スペックについては左下の図 
を参照していただきたい。この他 
のスペックでは、1画面に表示可 
能なスプラィト数が約 128 個 
(現行のゲームボーィが 40 個)と 
特に画面表示系で高いスペックを 
誇る。ただし、本体内蔵スピーカ 
丨に圧電ブザーを採用している 
為、音色はあまり良くないらしい。 
また音声外部出力端子が通信端子 
を兼ねてい るよう で、ヘッドホン 
をつ ける と通信が出来ず、通信す 


るとヘッドホンはできないという 
設計になつているという。コスト 
面の折り合いをとつた結果という 
ことだが、携帯ゲー厶機の場合、 
屋外での使用時には音を出してい 
ないことが多いので、ベターな選 
択だつたといえるかもしれない。 

カラ—ゲ—ムポ—イ 
最新情報 

続いて任天堂の力， 

ラーゲ^―ムボーィだ一 
が、画面表示周りで 
は、色こそカラー 56 
色と モノクロ4 階調 
( GB ) と大きく違 
うものの、表示可能 
スプライト数などの 


スペックに関しては GB と変わら 
ない。これは モノクロ GB 、 カラ 
丨 G B 相互に互換性を持たせるた 
めの設計だ。通信方法としては従 
来通りの通信ヶーブルによるもの 
と、新たに赤外線ポートが採用さ 
れている。また音声を外部入力す 
ることができるという。 

様々な機能が加わった新ゲー厶 




携帯八ードスペック比較 


発売日 


セガ 

ビジュアル 

メモリ 


発売中 


V — 一 

超小型 PDA 


98年冬？ 


SNK 
ネオジオ 
ポケツト 


98年10月中旬 


バンダイ 

SWAN 


未定 


カラー 

ゲームボーイ 


98年10月21日 



価格 

¥2500 

未定 

¥6,800 

¥5,000以下 

¥8.900 


CPU 

超省電力 8 bit 

ARM 7 T 

(32 bit 

RSC プ□セツサ） 

16 bit 

V 30 MZ (16 bit ) 

Z 80 相当 （8 bit ) 


メモ 1 ノ 

1 28 Kbyte 

2 Kbyte 

( SRAM ) 

- 

128 Kbit 
( V-RAM 共用) 

256 Kbit (ワーク RAM ) 
128 Kbyte ( V - RAM ) 



ディスプレイ 

48 x 32 dot 

モノクロ 

32 x 32 dot 

モノクロ 

160 xl 52 dot 
モノクロ8階調 

224 xl 44 dot 
モノクロ8階調 

160 xl 44 dot 
カラー56色 


サウンド 


4種類 

(内1種 PCM 使用可） 
シリアル 

(9.6 K /38,4 Kbps ) 


4種類と 

外部入力が可能 


シリアル 

(8 K /256 Kbps ) 
赤外線 



ットに関しては、前号から状況的 
には変わっていない。セガのビジ 
ュアルメモリは第1弾 ソフト『あ 
つめてゴジラ』が既に発売中であ 
る。 

『あつめてゴジラ』に関しては、 
本誌の P 119に批評を掲載して 
いるので読んで欲しいが、いずれ 
DC の メモリと して使用で きると 
いう気軽さもあり、映画『ゴジラ』 
上映館での先行販売は早々に売り 
切れたということだ。 

『あつめてゴジラ』で気になっ 
た点といえば、業界の慣例ともな 
っている、決定、キャンセルのボ 
タン配置 (FC なら A ボタン決定 
B ボタンキャンセル)を逆にして 
いること。キーの接触の悪さもあ 
って、 プレィし 始めはかなり混乱 
する。ビジュアルメモリがそうし 
た配置ならば DC も？というう 
がった見方もで きる が、 プレィヤ 
—にも慣れ親しまれた右側ボタン 
で決定、左側ボタンでキャンセル 
を敢えて変えるメリットはあまり 
無いはずだ。あくまで『あつめて 
ゴジラ J のみそうした配置になっ 
たのだろう。それとも？ 


ボーィ だが、 『ポケット モン スタ 
. ~金銀』というキラ ータィトルを 
抱える ハード だけに、 サードパー 
ティの注目もひときわ高く、また 
G B 旧作も比較的容易に移植が可 
能らしい。参入を考えているメー 
カーもかなり多いようだ。また赤 
外線通信、音声外部入力などとい 
つた仕掛けも、 おそらく N 64、64 
D D を視野にいれた展開だろうと 
思われる。 さて その他の携帯ゲー 
厶はどうなつているのか。 

発売された 
ビジュアルメモリ 

ソニーの PDA 、 ネオジオポケ 


電源 


ボタン電池 x 2 


単四 X 2 


単三アルカリ 
















Power Switch 


Cartridge Slat 

-- Reset Sujitcti 


Power Lamp 


3 d-pins Memary 
Expanxian 


Controller Connecter 





















第 1 特集 

ms か ！? 

NINTEN 

未だに不振が続く NINTEND064。 その原因は何処にある 
のだろろ？ソフトの質？サードバーテイの体制？それと 
も、 任天堂自身が抱えるもっと別の何かなのだろうか？ 


NINTEND 064 が発売されたのは、 '96 年6月21日のこと。 
CD - ROM がメディアの主流になりつつある中、「ゲーム 
が変わる、64が変える」というキャッチコピーを掲げ 、 R 
OM カートリッジを採用した NINTEND 064 は異彩を放 
ち、多くの人々に「ゲームが変わる」と期待させた。 

だが、発売から約2年が経過した今、海外では大きな支持 
を得てはいるものの、国内における NINTEND 064 の販売 
不振は相変わらず続いている。先日任天堂から、切り札 
NINTEND 064 ディスクドライブの発売日が '99 年6月に 
なるとの公式発表がなされたが、このディスク装置を使っ 
て、具体的に何ができるのかということは明らかにされて 
いないのが現状だ 。 

こうした周辺機器を含め、 NINTEND 064 というハードに 
は余りにも不透明な部分が多い。 

NINTEND 064 につ t ゝて各ソフトメーカーはどの様な見解 
でいるのか。また何故海外では、 PS を追随するほどの盛 
り上がりをみせているのか？ 

任天堂と NINTEND 064 の今後の行方は!？ 













N 64ソフトジャンルの区分け 

(’98年8月28日現在） 








J ゴ 

/to 、 フ 


畫なる640,!1|臶売の延期、覆されないソフトの問題、そして一向に改善されない流通。 
今、 NlNTEN ; DO 64 が! ■ かれている状況とは？ 
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N 64 が発売されてから 2 年の 月 
日が経とうとしている。発売当初 
こそ好調だった勢いも次第に失速。 
下記の図を見ても分かるように、 
国内での累計出荷台数は p S の1 
151 万台に対し、 N 64 は 315 
万台。時間的な差はあるものの、 
セガ サタ ーンにも及ばないのが現 
状である。任天堂もこうした事態 
を放置していた訳ではない。ボケ 
モンを使った積極的なキャンぺ一 
ンや、本体、ソフトの定価引き下げ 
をおこなつてきたが、そうした努 
力も結局実を結ばなかつた。 

こうした事態になる以前、そも 
そも発売当初から N 64 は様々な問 


題を指摘されていた。一つに挙げ 
られるのがラィンナップの乏し 
さ。アタリ ショックを回避するた 
めにも ソフトは 厳選されるべき だ 
と考える任天堂は、サードパーテ 
ィの N 64ソフト 発売本数に制限を 
設け、また N 64 参入に関しても厳 
しいハードルを課している。この 
よぅな少数精鋭主義をとる任天堂 
だが、参入に課せられたハードル 
がきちんと機能しているのかとい 
ぅ点には疑問も多い。残念ながら、 
現在 N 64のソフト 群は「少数精鋭」 
ではなく「ただの少数」に限りな 
く近く、その中の少数精鋭である 
任天堂のゲー厶が市場を支えてい 


るのが現在の構図だ。 

任天堂が N 64 発売にあたって、 
具体的に流通改革のモデルを提示 
できなかつた こと も問題視されて 
いた点である。 Fc 、 SFC 時代 
のいわゆる初心会流通は、見込み 
発注 (ROM カセットがリピート 
に時間のかかる為、見込みでソフ 
卜の発注数を決めること)による 
大量在庫の発生とそれによるソフ 
卜の値崩れや、ソフトの売り上げ 
を問屋の発注が左右することか 
ら、問屋受けのいい「キヤラもの、 
続編」が市場に溢れるという弊害 
を生んでいた。 

昨年、任天堂は初心会を解散し 


たが、以降も具体的な流通改革は 
なされておらず、また初心会時代 
よりも酷い状況さぇ生まれつつあ 
る。 ソフトに 対する発注がその生 
産能力を超ぇた場合、 PS では受 
注数がカットされるが、 N 64 では 
希望の数が数回に分けて卸され 










来るか!?诵流 4 ff 



中途半端さが否めない『ポケモンスタジアム 


•メーカー発表家庭用テレビゲーム機出荷推移表（国内） 


(単位：万台) 


PS 一 

鼸 _ 麵 ______1 

SS — 84 166 

•メーカー発表家庭用テレビゲーム機出荷推移表(海外） 


単年度では無解答 495 1151 

だき:：，々.：' . 204 : 、 111 . 315 

230 80 560 

(単位：万台) 


PS 


— 


北米 

欧州 


SS 


無解答 


mm 窺: 

北米. no 

欧州 65 




175 


772 
670 

310 
10 
10 


1442 


1167 
964 


2131 


923 

375 1 聊 

30 180 46 

50 100 326 

(以上、月刊トイジャーナル7月号48頁より転載) 



「ゼルダ」の最新作は、 ‘98 年 11 月 14 日に発売日が決定した。 


る。いわゆる分納とよばれる形式 
である。発売日直後が勝負である 
日本のゲー厶市場において、分納 
は致命的なチヤンスロスを招く。 
初心会時代は、問屋がある程度価 
格を調整して いたが、 現在の値崩 
れは過剰在庫を抱ぇる小売店が身 
銭を切る形で進んでいるのだ。 

と ある ゲー厶ショップの店長は 
「 N 64になつてから儲かつたこと 
はない」と突き上げる。「発売日 
に欲しい数を頼もぅとすると、そ 
の3倍程の数を発注しなくちやい 
けない。去年末の『ヨッシー スト 
—リー』は、発売日には全然数が 
足りなくて、 クリスマスが 終わつ 


関係者の話や、今冬発売予定の D 
D 対応 ソフトを 抱える メーカー の 
困惑振りが伝わってくる。 

そしてこの秋、 DD 対応から一 
転、 ROM での供給となった『ゼ 
ルダの伝説時のオカリナ』が発 

される。この『ゼルダ』の発売 
が国内 N 64の一つのターニングポ 
ィントになる可能性は高い 。 DD 
の起爆剤といぅ重要な役目を捨て 
させてまで発売を前倒しした『ゼ 
ルダ』で、再び N 64を勢いづかせ 
ることができるのか。それとも依 
然、低空飛行を続けることになる 
のか。非常に注目である。 


た後に残りの8割くらいが送られ 
てきた」。分納はユーザーにとつ 
ては欲しい時にソフトを買えない 
状況を生み、流通には売りたいと 
きにソフトがないという状況を生 
みだしている。こうした事態がユ 
—ザー離れを招き始めたのか、こ 
の夏発売された『ポケモン スタジ 
アム』は初回分が未だ売れ残って 
しまつているという。 

またこうした先行き不安の状況 
に嫌気がさしたサードパーティの 
中には、 N 64ソフトの開発を取り 
やめたところも出てきたという。 
先に挙げたタィトルの少なさとい 
う問題が、これによりさらに加速 
する可能性も否定できない。 

そして先日、任天堂は証券アナ 
リストを対象にした発表会におい 
て、 64 00の発売が'99年6月にな 
ることを発表した。これで事実上 
4度目の発売延期となる。現在の 
ハード普及率では動くに動けない 
任天堂の困惑振りがそこには見て 
取れる。また今回の話は関係者に 
とっても 寝耳に水の話のようで、 
日経紙上で初めてこのニユースを 
知つたと呆れ顔の DD ソフト開発 














MOUEMENT OF OHME MRNUFHCTURES 



サードパーティーではクェストの『オウガバトル3』が期 
待されるが。 



株コナミ賴役 CS ソフト事業本部長、北上一三氏。 




に 戦犯と して 挙げる のが ROM 力 
—トリ ッジである。 

いち早く FF のプラットフォー 
厶を PS に決定し、現在の PS 上 
位の流れを作ったスクウヱア。彼 
らはハード決定の経緯に関して次 
のように語る。 


く N 64は、ゲー厶制作の ハー ドル 
が高いと言われますが、今時この 
くらいの敷居の高さは当然なんで 
す。そんなくだらない、技術もい 
らない、お金もかからない中で作 
られたゲー厶の中に、光る物もあ 
るかもしれないけど、 ダメソフト 
の洪水で失われる物の方が大き 
い」と語つている。いぅまでもな 
く アタリ ショックの再来を任天堂 
は非常に恐れている。 N 64でゲー 
厶を制作したとある会社の関係者 
は、「開発機材が来るのに半年か 
かりましたね」と苦笑する。しか 
し、今では任天堂自体が選ばれる 
役回りだ。 

ROM 力—トリツジは 
障害か 

サード。ハーティ自身が異口同音 


静観する H -— 


N 64発売から2年あまり。市場 
には停滞感が蔓延している。現状 
に関してしばしば語られる言葉に 
「タィトル数に乏しい」「将来性が 
感じられない」というものがある。 
デー タで検証してみると、'98年9 
月 1 日 現在、 N 64向けの ソフトは 
80本発売され、発売元は30社とな 
つている。そのうち過半数の17社 
が N 64用 ソフトを 1本だけしか発 
売していない。また、30社中14社 
は新作開発を発表していない。さ 
すがに多くはないだろうか。 

N 64 ソフトを 作り続ける会社、 
もう作らない会社、静観する会社。 
ソフト制作会社は s F C 時代と違 
い、今やハードホルダーと対等の 
位置に立つている。 N 64に向けら 
れる彼らの冷ややかな視線は、何 
に起因しているのか。 


敷居の高い N 64 

任天堂は N 64に関しては発表当 
初から「少数精鋭主義」を標榜し、 
ソフト制作会社を選別するという 
姿勢を見せていた。任天堂取締 
役•今西紘史氏は本誌11号で「よ 


N 64市場が混迷を深める中、サ—ドバ I ティは徐々に距離を取りつつある。 
M 年の八—ド戦争勃発以来、ゲ—ム業界に起きている変化とは。 









N 64ソフト 

各サードパーテイー発売本数 

(•98年8月28日現在） 



発売本数が1〜2本のメーカーが全 
体の4分の3を占めている。 



(株） エニックス 取締役 ソフ トウ エア 企画部長、本多圭司氏。 


N 64ソフト発売本 I 
上位5社 

(•98年8月28日現在） 



13本 
13本 
9本 
5本 
5本 


合計45本。この5社で N 64ソフ 
卜の過半数が制作されている計 
算になる。 


「我々は映像性を突き詰める方 
向でゲー厶を作りたかつたのです 
が、その場合データ容量がマスク 
ROM では入りきれませんといぅ 
のがありました。そこで CD—R 
OM メディアの載つているハード 
といぅことになりました」(スク 
ゥヱァ広報)。 

大容量化するゲー厶の流れに逆 
行して ROM カートリツジを採用 
した N 64 だが、風当たりは強い。 

現在、 N 64のサードパーティで 
は最大手といつてもよいコナミ取 
締役 CS ソフト事業本部長、北上 
一三氏は ROM カートリッジの欠 
点についてこのように分析する。 

「 ROM の悪いところはどこか 
というと、原価が高い。それに、 
リピートに時間がかかるというと 


示した。ハードの多元化時代の到 
来でぁる。新ハードの立ち上げ初 
期に、 SFC 時代に有名シリーズ 
を育てていた制作会社は、有利な 
条件で移籍をすることが出来た 
が、「ゲームは家庭用玩具」とい 
ぅ思想を捨てきれない任天堂は、 
その理念を共に持てる会社のみを 
受け入れる形となつた……。 

任天堂の時代感覚と現実との龃 
酷が、 ザー ド パー ティに冷遇され 
る現状を招いた。今、任天堂に必 
要とされているのは、「もはやハ 
—ドホルダー1社がゲー厶業界を 
動かす ことは 出来ない」という認 
識なのではなかろうか。 


す。ですから、私達は、私達にと 

つても クリエィター の方々にとつ 
ても、一緒に苦労して作り上げて 
来たソフトを、海外も含めてでき 
るだけ多くの人に楽しんで頂きた 
いと思っております。そういう理 
由から、現在は PS を主カプラッ 
トフ ォー厶にしています」。 

エニックスは N 64 に参入するの 
は比較的早かったが、結局『ドラク 
エ1』のハ I ドには PS を選んで 
いる。任天堂からのエニックスの 
離反は、' 94 年以降顕著となりつつ 
ある流れの象徴ではなかろうか。 

SFC 時代以前、ハードは一強 
皆弱状態であり、ソフト制作会社 
にはハード選択の余地がなかつ 
た。しかし、任天堂への対抗勢力 
があらたなハードと CDIRO 
M 、 リピート流通を制作会社に提 


ころがマィナスになつている。市 
場の現状は物理的な原因が理由だ 
と思つています。これでは辛いで 
すよ」。 

流通改革では任天堂はもっとも 
立ち後れているハードホルダー 
だ。分納から値崩れというお決ま 
りのバターンはハード発売当初か 
ら最近の『ポケモンスタジアム』 
にいたるまで全く改善された様子 
がない。そんな状況は制作会社か 
ら流通、小売店まですべての関係 
者の不安をあおつている。 

離反するサ—ドパ—ティ 

この現状を受けて、当初 N 64に 
参入していたにもかかわらず、現 
在では開発を止めてしまつた会社 
もある。エニックスは N 64発売後、 
比較的初期に2本ゲームを発売し 
た。しかし『ドラクエ W 』 の PS 
移籍を発表し、現在は N 64での新 
作リリース予定はない。エニック 
スのソフトゥヱア企画部長、本多 
圭司氏はこう語る。 

「私達自身エニックスという会 
社はパブリッシャーだと思つてま 


回 










HOTUHL OONOITIONS OF MHNHOEMENT 



(株）マリーガル取締役冨永兼司氏。 


の延長線上でマリーガルに参加す 
ることに。 

「作りたいものを作れる環境を 
自分たちだけでやつていたより何 
倍も早く手にすることが出来た」 
と小澤氏は語る。 

そして、ゲー厶制作の周辺環境 
を更に整備するべく新設されたの 


が猿楽庁という組織である。 

謡•デバッグが 
善し悪しの 3 SEH を決める 

以前、任天堂にはマリオクラブ 
というデバッグとモニタリングを 
する下部組織が存在した。猿楽庁 
も一見するとマリオクラブ風のシ 
ステムを持ったマリーガルのデバ 
ッグ担当部署にすぎない。しかし、 
その構想は壮大だ。 

「うちのエグゼクティブプロデ 
ユーサーである石原恒和さんが任 
天堂でいうところのマリオクラブ 
みたいなものがいるね、という話 
をしていて。ゲームがある程度出 
来上がった段階で当然バグチヱッ 
クやバランス調整とかをやらなき 
やいけない。それは結構どこでも 
社内でされていますが、一番ユー 


N 64 のソフトが 保守的になりか 
かってい る 今、異彩を放つのが マ 
リーガルマネジメント (以下 マリ 
1ガル)といぅ存在だ。ご存じの 
通り、 マリー ガルは任天堂と リク 
ルートの合弁会社。そろそろ契約 
クリエ イターたちの作品が見え始 
めて来た今、 マリー ガルはどこへ 
向かつていこうとしているのか。 


SSH1L から！！ Slti までの軌跡 

「マリーガルは、クリエ イター 
がクリエイティヴな業務に専念で 
きるようにしたい、というところ 
から出発しています」とマリーガ 
ルの取締役、冨永兼司氏は再確認 
する。 

マリーガルはいわゆるパブリツ 
シヤーという形をとつていない。 


クリエイター支援という理念を持 
つ組織は他にもあるが、あくまで 
マネジメントと資金の調達に業務 
を特化している点でマリーガルは 
立場を異にする。設立から2年。 
ビジネス面の進展としては、第1 
回目の フアン ドはタイトルを6本 
まとめたプロジェクトとして投資 
を募り、満口となつた。現在は各 
タイトルごとにパブリッシャーと 
の契約を進めつつ、2回目のファ 
ンド募集の時期を伺つている状況 
だという。 

マリーガル関連作第一弾『ピヵ 
チュゥげんきでちゅう』は、その 
サポート体制をフルに生かした環 
境で制作された。開発元の新進ク 
リエイター集団.アンブレラの代 
表である小澤宗明氏は大学時代か 
ら仲間とゲー厶を作つており、そ 


P—% 
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サ—ドバ I テイが相次いで 264 から離脱する中、異色の組織が存在する。マ：>^^ネジメントだ。 
日本初のゲ—ムクリエイタ—マネジメント会社である彼らの狙いとは。 
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マ u - ガル概要図 



参加プロデューサー 

石原恒和氏 

株式会社クリーチャーズ代表取締役 

江並直美氏 

株式会社プロペラ•アート • ワークス^取締役 
株式会社デジタ a — グ常務取締役 

中村光一氏 

チュンソフト代表取締役 

平林久和氏 

株式会社インタ_ラクト代表取締役 
ゲーム アナリスト 

桝山寅 氏 

株式会社ダブ代表取締役 
ゲームミュージアム代表 


第一回フアンド 
細ク U エィター(法人） 

有限会社アンプレラ 

(『ピカチュウげんきでちゅう J ) 

株式会社クレバートリック 

株式会社サルブルネイ 

( f 動物番長.（仮)） 

株式会社ノイズ 
有限会社パーラム 

(『巨人のドシン j ) 

株式会社パリティビット 


が、デバッグと作品評価、モニタ 
リングを行つている。 

しかし、企画段階から ユーザー 
がゲー厶制作に介在するというこ 
とは尖っている作家性がスポィル 
される危険性もはらんでいるので 
はないだろうか？ 

「尖った部分に磨きをかけるこ 
とはあつても、それを丸めていこ 
うなんて考えは全然ないですね。 
目指している部分っていうのは、 
みんなそれぞれ違うと思うんで 
す。なので、それぞれの良さって 
いうのをどんどん伸ばして、一緒 
に磨き上げていきたいなという方 
向を考えています。」(橋本氏)。 

今後、猿楽庁は物を見る目を肥 
やしながら「サルでも楽しめるも 
のを作る」を合い言葉に活動して 
いきたいという。 

マリ—ガルは 
何を DOSS すのか 

一方で、 マリー ガルの ゥィーク 
ポイントを指摘する声もある。一 
般投資家から資金を募る以上、決 
して 大企業の財政力を バックにし 
た慈善事業ではない。失敗すれば 



信用を失ぅリスキーな賭けであ 
る。にもかかわらず、現在のマリ 
1ガルが用意するラィンナップは 
いわゆる「確実な売れ筋」からは 
ほど遠い。クリエィターの自由と 
資本主義は両立するのか。その立 
脚点は非常に危ぅくも見えるし、 
彼らがゲー厶作りに手を貸すこと 
で目指しているもの、それはまだ 
まだ伺いしれない。 

マリーガルはゲー厶業界を大き 
く変えるほどの可能性を秘めてい 
るのかもしれない。それだけにムフ 
後も彼らの行く末と所属クリエイ 
ターの作品を注意深く見守つてい 
くことが肝要だろう。 


ザーに近い人たちを使って、評価 
もやり、モニタリングもやり、デ 
バッグもやり、みたいな組織が絶 
対いる、といぅことから始まつて 
ます」と話すのは猿楽庁の「長官」、 
橋本徹氏だ。 

「通常出来上がったものの評価 
や&まで出来上がったもののデ 
バッグだけでなく、 + a の部分とし 
て、企画などを もっと 前の段階か 
ら一緒にやつて いこうと」 (橋本氏)。 

猿楽庁は今までにない独自の方 


向性を示唆する。 

「実際にゲー厶を発売していく 
時に誰が買うかつていうと、最初 
は問屋さんが買う。でも、問屋さ 
んのぉ客は小売店さんだつたり、 
ユーザーだつたりす る わけです 
よ。だから、ユーザー にと つて良 
い作品は、問屋さんや小売店にと 
つても良い ことになる のです。 そ 
ういう意味では当然ユーザー寄り 
に 決まつてます」(冨永氏)。 

現在は20人のアルバィト隊員 


回 








" f 「僕も運を 


天に任せた 
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64 DD で意欲作『巨人のドシン』を鋭意制作中の飯田和：1 
マリ—ガルで初めてゲ—ム制作に携わるゲ—ムアナリスト、平林久和氏。 
熱き二人が語る NI NTENDO 64( N 64) の未来とは。 
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—で、今回の特集は「来るか!? 
NINTENDO 64」 といぅこと 
なんですが。 

飯田和敏氏(以下飯)：あ、来な 

\ 〇 
IV 

平林久和氏(以下平)： 630 0と 
か64〇0なら来るかも。それなら 
インパクトあるもん(笑)。 

-いいんですか？そんな こと 

言って？ 

飯：冗談のように聞こえるかもし 
れないけど、僕はマジメに「来な 
い」と思つている。いや、「来な 


くてもいい」とさえ思つてるんで 
す。ようするに「来るか？」とい 
うテ—マの奥底には、 N 64 はプレ 
イステ—シヨンを駆逐できるか、 
という意識があるわけでしよ。こ 
れはどんな楽観主義者が見ても、 
ありえない話ですよね。そして、 
そもそも N 64 はプレイステ—シヨ 
ンと比べるものなのか、という考 
えが、僕の心の根っこにある。 

平：飯田君がマジメに話しはじめ 
たので僕もマジメに言うとね、そ 
れはゲ—ム機ビジネスの特殊性の 


問題だろうな。つまり「来る」 
「来ない」、こういったシェア争い 
は、ほぼ同じ条件で、ほぼ同じ性 
能の製品を売るマ—ケットで論じ 
るべきだと思うわけ。たとえばビ 
丨ルならキリン、アサヒ、サッボ 
口。これらは同列に並べてシェア 
を比べる意味がある。 

——ではゲーム機の場合は？ 

平：同列 じ やない から……たとえ 
ば、射手座と乙女座の違いとか 
(笑)。いや、 そうじ やないな、も 
うちよつと 近い比喩を 使うと、 自 


動車と飛行機だろうか。飯田君、 
そんな感覚じゃない？ 

飯：そうですね。平林さんが言っ 
ていることつて、新聞やビジネス 
雑誌の世界では通用しない話でし 
ょ。 PS と N 64が自動車と飛行機 
だなんていう理屈は(笑)。けど、 
ゲ—ムをつくる僕にとつてはそう 
いう感覚、ありますね。 

平：よかった、飯田君に認めても 
らえて(笑)。そうそう、 さつき 
の話を続けると、プレイステ—シ 
ョンは完成されたマシンで、人々 










iSffl fd ® (いいだ•かずとし） 

ゲーム 作家。代表作は r アクアノートの休日』『太陽のし 
っぽ』（アートデインク）。現在は 64 DD にて『巨人のド 
シン』を制作中。 


NINTENDO 64!1 



なんたって会社の名前の由来が 
「運を天に任す」だもの。その精 
神は今でも息づいていて、山内社 
長も会話の中で、サラリとそれを 
言ってのける。「あとは天にお任 
せしますわ」みたいな口調で。こ 
ぅやって重要な事柄が、いくつも 
の論理性が無視され、計算よりも 
社長のカンによって決まってい 
く。それはまるでブラツクジヤツ 
クで持ち札一六の時に、「もう I 
枚！」と指でサインするギヤンブ 
ラ—のようだ。 

飯：そうそう。任天堂はス—パ— 


在にいたる(笑)。このあいだ 
「フアミ 通」を読んで いたら、 任 
天堂の宮本さんが「『巨人のドシ 
ン』がライバルですねぇ」とコメ 
ント されてて、それは冗談なのか 
マジなのか、激励なのかイャミな 
のかわからないけど、「俺のはつ 
たり人生もここまできたか」(笑) 
と思つたわけでして . 。 

運を天に任すつていうのは 
いいですよね。 

平：ところで任天堂つて、会社そ 
のものの姿勢がゲ—ム的だよね。 


に愛され、よく売れている。そう 
いう意味で自動車のような。 N64 
は世の中にある台数は少ないし' 
それを乗りこなすのは難しい。け 
ど今までとは次元が違う未来を目 
指したから飛行機のような。つま 
り両者の間では、時間軸が一本ズ 
レている気がするんです。 

飯：僕が次回作『巨人のドシン』 
を N64 でつくるぞって決めた時、 
まだ『ス|パーマリォ 64 』くらい 
しか ソフトが なかつたんです。け 
ど「うわつ、 すごい な！」 と思つ 
て「これで やろう！」 と決断した 

んです。それは何というか . ま 

さに生まれて初めて飛行機に乗っ 
て離陸する時の感覚というか… 
:〇 N 64には純粋に新発明品とし 
ての驚きと、憧れみたいな部分が 
ありましたよね。 

平：ゲ—ム批評の読者ならもう知 
つていることだと思いますが、い 
ちおう解説しておくとそれまでの 
ポリゴンゲ—ムつて、じつは二. 
五次元のゲ—ムだつたんです。わ 
かりやすく言うと、『バ—チヤフ 
ア イタ— 2』では向こう側に流れ 
る 川には飛び込めない。 3 DCG 


は演出としていつぱい使われてい 
るけれど、本物の立体空間をモニ 
夕上に表現するのは、32ビット機 
では技術的に難しかつた。でも 
『ス|バーマリオ64』のマリオは、 
最初のお城に入るまえに橋から堀 
の水に飛び込むことができち やう 
でしよ。そういうところに飯田君 
は「憧れ」たんだと思います よ。 
飯：あとやっぱり「なんで任天堂 
だったか」を言えば、マリオの存 
在は大きいです。『ス—バーマリ 
オブラザ—ズ』が僕にゲ—ムの面 
白さをわからせてくれ、自分のゲ 
丨ム的発想のコアをつく?たか 
ら。最近聞いたブランキ！ ジエ 
ット •シテイ (*) というバンド 
の曲で、『小さな恋のメロデイ』 
ってのがあって、その歌詞に' あ 
あ、これつて僕のことだな、と思 
える歌詞があって。で、映画『小 
さな恋のメロデイ』について歌わ 
れている所をマリオに置き換える 
と「『ス—バーマリオ』というゲ 
—ムを遊んだことがあるか？ 遊 
んでないなら早く遊んだ方がいい 
ぜ。俺の血はそいつで出来てる」 
なんてね。……で、飯田和敏は現 
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(*) ブランキージェットシティ： 3人組ロックバンド。代表作に 『BANG!』 
『LOVE FLASH FEVER』 等。件の曲は新作『ロメオの心臓』に収録。 








株式会社インターラクト代表取締役' ゲームアナリスト。 
著書に『ゲームの大學』『ゲーム業界就職読本』などがある。 
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ファミコンがあれだけ売れても 
「守り」に入らなかった。ゲ—ム 
業界はこのままじやいけない、な 
んてカツコいいことを言って 、 N 
64 をつくった。しかもそのスロ — 
ガンが「ゲ—ムを変える」だった 
わけでしょ。それこそ計算を超え 
て、|か八かで運に天を任せた行 
動ですょ。 

平：わかった。きっと飯田君も、 
ある意味で僕も、自分の人生を 
「運を天に任せてる」ところがあ 
るんだ。僕らはお互いに会社勤め 
していたのに、そこを飛び出した 


者でもある。 そういう 人って「守 
る」ってつ まらない ものに見える 
もんね。 

飯：僕は「個人任天堂」。個人だ 
から「堂」じやないか……。わか 
った任天人だ(笑)。 

平：運を天に任せる人？(笑)。 

いいなあ、そういうの。 . そう 

いえばみんな、何かに任せている 
もんな。ゲ—ム業界でいえば、普 
及台数の多いハ—ドに出すエニツ 
クスは「数天堂」、どのハ—ドも 
全部出すコナミは「全天堂」、プ 
ライドが高いからナムコは「ブラ 


イド天堂」。これはかなり語呂は 
悪いけど(笑)。……ちょっと深 
い話をすると sc E という会社 
は、じつは任天堂をライバルにす 
ることによつてここまで来たので 
「任天堂天堂」というのはどう？ 
飯：その中でもやはり、運を天に 
任すっていうのはカッコ良いです 
よ。アントニ— •モンタナもそう 
だったもの。 

平：僕らの好きな映画『スカ—フ 
I イス』の主人公ね。キユ—バ移 
民がマイアミでコカインの密売や 
って成り上がっていく映画。あれ 
こそ太く短く、運に天を任せて生 
きる人生だった。 

飯：ブライアン•デ•パルマ監督 
の作品。主演はアル•パチ—ノ。あ 
の映画は日本のゲ—ム業界のいろ 
んな見本でもあるし、じつは僕に 
とつてのテキストでもある。とに 
かく、運を天に任せる生き方って 
いうのは、なかなかいいですよ、 
潔くて。僕の場合は『巨人のドシン』 
という得体の知れないアイディア 
を作品化することだけで、売り上 
げとかもう運に任せちやつてる。 
そりや、大金持ちになりたいです 


けどお金よりもまず、つくりたい 
もので運を天に任せてみたい。 

——ところで、飯田さんにお尋ね 
します。以前、「任天堂には配慮 

が足りない」つておつしゃつてま 
したが、それはどんな点です か？ 

飯：それは単純な話で、僕もプレ 
イステ—ションでもゲ—ムつくっ 
たんですけど、ソニーさんと比べ 
てソフトをつくる人への配慮が足 
りない、そういうことです。具体 
的には開発ツ—ルやライブラリと 
呼ばれる一種のサンプルプログラ 
ムが少ない点ですね。けど、よく 
この点について文句を言う人がい 
ますが、それはしかたないと思う 
んですよ。だってそれが「任天堂 
の文化」なんですから。イタリア 
人に「パスタを食うな」って言うよ 
うなもの。任天堂は昔から同じや 
り方でやってて、出来るやつだけ 
やつてくれ、ということを一貫し 
て言っている。だからプレイステ 
—ションと同じ感覚で任天堂の扉 
を叩いたらダメだと思いますよ。 
——^に平林さんに伺いますけれ 
ども、運を天に任せた N 64が売れ 
なかったのは、任天堂の賭けは負 
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けだつたということでしょうか？ 

平： N 64が売れなかったのは運が 
m 心かつたからじやない。そうじや 
なくて、じつは運を任せるはずの 
任天堂なのに、それとはほど遠い 
官僚体質というのも、あそこの会 
社にはあって、それが国内での苦 
戦を招いたのだと思います。 r ゲ 
—ムを変える」がスロ—ガンなの 
に' 社員の仕事の意識とスタィル 
は「変わらない」。この『ス—パ 
I ねじれ現象』が N 64にとっての 
不幸だった。飯田君がいま言って 
くれた「任天堂の文化」、それは 
志が高くて感受性が鋭い飯田君だ 
から、そうやつてかばつてくれる 
んであって、ほかの人には通じな 
ぃもの。 

飯：僕は何をもって「勝ち」「負 
け」というのかが、ホント、難し 
いんだと思います。 N 64、確かに 
販売した数字のうえではプレィス 
テ—シヨンに「負けた」かもしれ 
ない。けど'640 0に代表される 
「書き換え」と「通信」は、これ 
からのゲ—ム機の主流になると思 
つているんです。そう思つて『巨 
人のドシン』は6400でゃろぅと 


決めた。 

平：っていうことは' 今ここで起 
きたのは「石橋山の合戦」かな。 
貴族社会ではなく武家社会への移 
行期。時代の流れは完全に源氏の 
味方だったけど、この戦いでは平 
家に見事にやられてしまつた。け 
どのちに源頼朝は、九州で兵を集 
め壇ノ浦の合戦などを経て鎌倉幕 
府を設立することになるが……。 
飯：そう、そう。6400なら実現 
できることって、明らかに未来の 
ゲ—ムを志向してますよね。 

64I DD の n ンセプトが 
_のゲ—ムを生み出す。 

平：書き換える、ということは R 
OM ではないということ。これま 
でのゲ—ムはマスク ROM であ 
れ、 CD — ROM であれ、リ丨 
ド•オンリ—•メモリ—にブログ 
ラムが焼き込まれていた。つまり 
テレビゲ—ムって本当はコンピユ 
—夕の媒体で遊ぶものなのに、ビ 
デオテ—ブ化が進んできたわけで 
すよ。さらにいうと' 書き換えメ 
ディアは流通構造を変えられる。 
『ポケットモンスタ—』のミュウ 


のよぅなダウンロ—ド型通信も、 
書き換えメディアがあるからこそ 
生きてくる。 

飯： CD を焼くつて言い方があり 
ますけど、「焼く」つて言葉の運 
命的な強さつてあるじゃないです 
か。「根性焼き」とか「ヤキを入 
れる」とか(笑)。何か不可逆的 
なものを感じる。でも僕たちはや 
はり「やり直し」 をしたいんです 
よね。ゲ—ムなんだから。 

平： もつ と「柔らかいデ—夕」に 
囲まれていたい。 

飯：だから僕はね、任天堂派じゃ 
ないんです よ。 今年の E 3 で SC 
E 主催のパーティ—に言つたら、 
「飯田さんこんなとこいていいん 
ですか あ？」 みたいなことをある 
人から言われて。「ええつ、何 
で？」つて聞いたら、「だつて任 
天堂派じゃないんですか」つてこ 
とを言われてたまげましたけど 
ね。 さつき 「『マリオ』が血に流 
れてる」みたいなことを言つたし、 
任天堂は好きだけれども' セガの 
マシンでもソニーのマシンでも、 
どこでも実現出来ればそれでよか 
つた。惚れたのは任天堂じやなく 


て、640 0のコンセプトと機能 
やっぱり一番大事なのは『巨人の 
ドシン』をつくることなんで。 

平：飯田君は、そして僕もそうだ 
けど任天堂にこだわりがあるわけ 
ではなく、任天堂が考えたこと、 
具体的に言うと N 64 t 64 DD 0 n 
ンセブトのみにこだわりがある。 
だから今、何台売れたかについて 
は興味ないんです。僕らが死ぬほ 
ど関心があるのは、書き換え、 通 
信……をいかした未来のゲ—ムの 
姿です。だってそれが僕らの将来 
の生きる道ですからね。その道を 
閉ざすようなマネはしたくないの 
で、たまに任天堂をかばう発言を 
してきた。けどそうしただけで 
「任天堂派」と言われるのは、 覚 
悟しているとはいえ悲しいな。こ 
の特集のどこかに登場しているら 
しい桝山さんセリフを借りると 
「わかってないんだなぁ、君は」 
ですね。 

飯：僕らは任天堂でもなく N 64で 
もなく、未来のゲ—ムの下僕(し 
もべ)なんです。 

-わかりました。本日はどうも 

ありがとうございました。 







株式会社ダブ代表 
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| 「任天堂という会社そのものが 
凝とても興味深い存在ですね」 


デ—夕を読み込むと 
見えてくる任天堂という会社 

編集部(以下編)： N 64は非常に 
不思議なハードだと思うんです。 
革新的なソフトとゲー厶の本質を 
追求したソフトが共存していた 
り、日本では不調でもアメリカで 
は好調だったり。本日はそんな N 
64に関して伺おうと思いまして。 
桝山氏(以下桝)： N 64というよ 
り、私にとっては任天堂さんとい 
う会社そのものがとても不思議と 
いうか面白いですね。 

この冊子は「有価証券報告書」 
といつて、任天堂のビジネス的な 
デ—夕が書いてあるものです。こ 
ういうものを見ると任天堂の特色 


がよく分かります。経常利益とか 
勤続年数とかいろいろあります 
が、日本を代表するビッグビジネ 
ス、トヨタや松下などとならぶ利 
益をあげていながら、会社の規模 
自体を大きくしていこうという姿 
勢が見えない。あえて失礼な表現 
をすれば、お金をたくさんたくさ 
ん持つている町工場のようにさえ 
見えるんです。会社の方針はもち 
ろん経営者の裁量なのですが、私 
としては 、N 64の動きに一喜 I 憂 
するより、こうした任天堂の行動 
を卜—タルで知ることの方が重要 
に思えます 。N 64に「不思議」と 
いう表現があてはまるとすれば、 
それは、会社の体質や方針と不可 
分ではありえない。 


isgisw したビジネス 

桝：ですから、私としては I 般的 
なビッグビジネスの経営者に、卜 
ヨタの方でも松下の方でも、任天 
堂のことをどぅ思いますか？と取 
材してみたいくらいです。これは 
米人ジャ—ナリストの受け売りで 
すが、パソコン業界といぅのは誰 
かが仕組んで出来たのではなく 
て、偶然出来た業界であると。も 
ともとパソコンは、趣味的に作ら 
れていたわけですね。当時の人は 
ほとんどが、こんなビジネスにな 
るとは思つていなかつた。そこに 
たまたま、ビル•ゲイツのような 
「世界中の人々の机の上にバソコ 


ンを ！」 と信じる ブッ とんだ ビジ 
ョンを持つた人が居たとか、アッ 
プ九 n に V Is — CALC という 
表計算ソフトが出たとか、この辺 
は偶然に近い。少なくともアメリ 
力が国策として誘導したわけでは 
ないですね。私は、それと似たよ 
うな傾向がゲ—ム業界、特に任天 
堂にもあてはまるのではないか、 
という仮説を持つています。経営 
者やクリエ—夕—が優秀であるこ 
と自体は、偶然ではありませんが、 
それがここまで大成功したことに 
は、偶然の要素があると。やや裏 
付け的に言うと、宮本茂さんが、 
ス—パ—ファミコン全盛期の頃で 
すが、取材に対して、最近売れ行 
き悪いですねとか言われるけれ 



桝山寛 (ますやま.ひろし） 

1958年生。株式会社ダブ代表取締役' テ 
レビゲーム.ミュージアム代表、メディア 
環境研究者。 64DD 用ソフト『巨人のドシ 
ン j プロデューサーでもある。 



たからではないですか。それ以外 
の理由はあまり思いつかないです 
ね。個人的な主観でいうと' 京都 
だから、というのは感じます。直 
接的ではないにしても、任天堂が 
独自のスタィルを築き得た理由の 
ひとつに、京都の風土があると思 
います。あと、独特だなと思うの 
は、東京に大きい事務所がないこ 
とです。関西べースのゲ—ム会社 
さんでも、大手はだいたい東京に 
大きな事務所を構えておられます 
よね。それが、 I 部上場でこれだ 
けの数字を出している会社として 
は、地味な事務所しかお持ちでな 
いことが象徴的だと思います。 

編：分かりました。本日はどうも 
ありがとうございました。 


すが。まあ、とにかくそのく らし 
違うとしても、娯楽産業ですから 
おもしろければよいという基準は 
同じですよね。そこが、大げさに 
いうと、これからの産業全体を考 
える上でとても興味深い点なんで 
す。娯楽産業自体は、これまでに 
もありましたが、それはあくまで 
も「余暇」として「生産」を補完 
するものでしかなかつた。それが、 
衣食住といつた基盤がある程度安 
定した世の中になつてからは、楽 
しさ自体が目的になり、クルマ会 
社も石油会社も 「Fun to Dr 
i V e 」 とか 「Joy of Mot e 
ring 」 というスロ—ガンを掲 
げるようになつた。私にとつては、 
そうした社会全体の変化が、ある 
部分で典型的に見え 
るのがゲ—ム業界で 
あり、任天堂という会 
社への興味にもつな 
がつています。 

編：それでは、何で任 
天堂はここまで成功し 
たと思われますか？ 

桝：それは、やはり 
面白いソフトを出し 


ど、マリオを最初に作っていると 
きは10万20万という市場を相手に 
作つていたわけで、それから考え 
ればと常にクリアしているのだ、 
と言われてたことが印象的です。 

その延長で考えると、 N 64が売 
れてないと考えるのは基準が違う 
だけで、50万台売れていればひょ 
つとして、ペイするのかもしれな 
い。ゲ—ムは、なによりもビジネ 
スですから、そこが成立さえして 
いれば誰も文句をいう筋合いのも 
のではない、と思います。つまり、 
任天堂の不思議さというのは半分 
偶然だったり、実は元々それほど 
大きいことを考えていないのでは 
ないかという仮説に行き着くので 
す。典型的に現れているのが、従 
業員数を増やさないことでしよ 
う。約千人という数字は、売上や 
利益に比べると、ものすごく少な 
い。あれだけ利益が上がれば 、I 
般的には人をどんどん入れて、規 
莫自体を拡大してゆくものです。 
あと、任天堂がファミコン以前に 
何をやつていたか、という歴史が 
私には興味深い部分です。 


蠢という101規範 


編：花札を作っていましたよね。 

树：ええ、他にもラブホテルとか、 
インスタントライスとか、色々な 
ことをやられていたようです。推 
測にすぎませんが、「本能」をビ 
ジネスに結びつけてきたように見 
えます。ラブとかライスとか遊び 
とか。ですから、ソニ—などと同 
列に置くと分かりづらくなってし 
まう。むしろ、任天堂は任天堂と 
して単体で考えた方がいいのでは 
ないでしようか。ソニ—とセガと 
任天堂は、それぞれ根本的に違う 
部分があると思います。 

編：対照的ではありますね。 

桝：逆にいうと、それがゲ—ム業 
界のおもしろいところです。ある 
ジャ—ナリストに聞いたゲ—ム業 
界のたとえ話なんですが、まず任 
天堂はゴジラ、オリジナルゴジラ 
であると。で、プレステはメカゴ 
ジラなんですよ。近代化されてて 
強そうだと。で、セガはキングギ 
ドラ、お互いがお互いのクビを食 
い合っている、というオチなんで 
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盛況だったァトランタの E3。 








2%を占めていた。 その 主力は、 
当然 N 64のハードとソフトであ 
る。特に アメリカでの 売り上げが 
非常によかつたことがデータから 
も表れている。昨年度は f ポケッ 


裏付けるよぅに、高い水準で動い 
ている。 

平成 9 年度の N 64 のハードゥヱ 
ァの販売実績は 1417 億 787 
〇万円である。そして、そのぅち 


高い—で推移する 
海^の N 64 

アメリカでは、ゲー厶マシンの 
総称として Nint e n d 〇という 
単語が使われていた。 デ ー ムボ 5' 


01 


•モンスター』の爆発的なブー厶 


がピ ークに 達した年で もあった 
が、海外での N 64 の勢いはそれに 
勝ったのである。 

N 64 、ひいては任天堂は今では 
海外市場に支えられているのだ。 

特に南北 アメリカ 地域は任天堂 
の輸出販売高が昨年度で輸出総額 
の 64 • 8 %と過半数を占めてい 
る。いぅまでもなく アメリカ合 衆 
国といぅ大きな市場を抱えている 
からだ。 

アメリカでは、 SS が早々に家 
庭用ゲー厶市場を去った今 、 PS 
と N 64が熾烈な競争を続けてい 
る。現在、家庭用ゲー厶機のシヱ 
アは N 64: ps = l : 1 となつて 


1 ^ 

e 4 



海外の Ns 






アメリカではダブルミリオンの『ゴールデンアイ007』 


来る藤64什 


表1N64ソフト売り上げ本数 TOP5 

Super Mario 64 (スーパ—マリォ 64 ) 

Mario Kart 64 C マリオカート 64i) 

Golden Eye 007 (『ゴールデンアイ 007J) 

Star Fox 64 g スターフォックス 64J) 

Diddy Kong Racing (ディディー コング レー シング） _ 

( NPD 調べ。 「 The 64 ドリーム誌」 1 〇月号より転載） 

* 任天堂 HP によれば、 1 98年3月31日現在、海外全域での累計出荷数は、1位：ス¬ 
パーマリオ 64 575万本' 2位：マリオカート64 451万本' 3位：ゴールデンアイ〇〇7 
317万本、4位：ディディーコングレ_シング311万本、5位：スターフオツクス64 
310万本とのこと。 



表2 8月の全米ビデオゲーム売り上げランキング 

WWF WARZ0NE ( 日本未発売のブロレスゲ - ム） _ ACCLAIM ENT. 

WWFWARZ_EOIB ソフトの N64JS0 3 ACCLAIMEHT. 

BANJ0-KAZ00IE ( 日本未発売の 3 D アクション。關発はレア社 } NINTENDO OF AMERICA 

NCAA FOOTBALL 99 ( 日本 綠売のアメフトゲ - ム） Sj ELECTRONIC ARTS 

GOLDENEYE 007 (3D シュ - ティング。『ゴ - ルデンアイ〇〇 7 』） NINTENDO OF AMERICA 

GBAN TUBISM0 RAGING ( レ - スゲ - ム。 ; グランツ - 1 ノスモ i) Sj SONY COMPUTER ENT. 

WAIALAE COUNTRY GOLF ( ゴルフゲ - ム。『ワイアラエの奇則 ） Q NINTENDO OF AMERICA 
MAD0EN 99 (日本 未発兜のアメフトゲーム > _ ILECTRONIC ARTS 

NFL EXTREME ( 日本未発光のアメフトゲ - ム） 3 SONY CO 酬 TER ENT. 

WSSIONWHPOSS 肌 E(8 糖翻卿 D シュイィン外 [0 IHF0GRAHE3 

( NPD 調べ 。 NPD のホームぺージ より転 tt ) 
スポーツ ゲームが 並ぶ ランキング。 PS と N 64の同タイトルが並んでトツプに来ており、 
未だに両ハードが互角に戦っていることを示している。 




辺だとゲー厶をやるのは冬の間だ 
けですね」。 

こうした 分化の傾向は、ソフト 
の売り上げにも表れている。 

アメリカの 
N 64ソフト SE 

アメリカと 日本では、好まれる 
ゲー厶が違うというのは昔から言 
われている こと だ。かつて『ドラ 
ゴンクエスト』が鳴り物入りで発 
売されて アメリカで 惨敗するな 
ど、海外では日本で売れ筋の RP 
G や SLG といつたゲームは当た 
らない、そういつた印象は未だに 
ある。実際、昔は海外で売れた日 


I いる。また、アメリカの市場規模 
は日本の2倍近くであることを差 
し引いても、ミリオンセラーがす 
でに10本前後出ているなど、日本 
と比較しての好調さは際立つてい 
る。なぜ、 N 64はアメリカで売れ 
続けるのか。ここではアメリカを 
中心に、海外での N 64事情を探つ 
■ていきたい。 


日米の 

ライフスタイルの違い 

アメリカで長年ゲー厶雑誌のデ 
ザィンを手がけ、現在もシアトル 
に在住する永見浩子さんに、ゲー 
厶に関するアメリカ人の生活習慣 
について解説してもらつた。 

「まず、アメリカでは N 64は親 


が子供に買い与えるィメージがあ 
ります。親にとっては N 64という 
のは安心できるハードなんです」。 

アメリカでは子供がそれ程お金 
を持っていない。お年玉といった 
習慣もないので、テレビゲームは 
子供にとってかなり高価な買い物 
だ。そこで、自然とゲームは親に 
買ってもらうことになる。親は、 
子供に残酷なゲー厶をさせたくな 
いし、ゲー厶機は1家庭に1台で 
十分だと考えている。そこで、子 
供向けのゲー厶が多く出ている N 
64を買い与えて、適当なソフトを 
プレゼントする代わりに、親の意 
に添わないゲー厶は買わないと約 
束させる。子供が成長し高校生く 
らいになると、 PS を自分で買う 
ようになる。ハードごとの特徴と 
ユ ー ザー 層は、アメリカでははっ 
きりと分けられている。大人向け 
の PS に対して、 N 64はまさに子 
供向けのおもちやなのだ。 

「アメリカでは 子供が買っても 
らえる ゲームは年に1、2本です。 
でも、こっちの子供はあまりゲー 
厶に夢中にならないんですよね。 
晴れて たら 外で遊んじやう。この 


r2ii 








(株）アクレイムジャパンマーケティング部越塚昭裕氏 


はある意味パーテイグッズだ。大 
人同士がパーテイをするときに子 
供たちをやっかい払いしたり、子 
供がお泊まり会をする時に使われ 
るのだといぅ。1人だけでこつこ 
つ遊ぶことがあまりない。だから 
こそ多人数が短時間で出来るアク 
シヨンやスポーツが好まれる(ち 
なみに『モータルコンバット』な 
どの格闘ゲー厶はレーテイングに 
ひっかかるので買ってもらえな 
い)。特にコントローラー端子が 
最初から4つある N 64ではアクシ 
ヨンやスポーツが大きな力を持つ 
ている。 

アメリカにおけるスポーツゲー 


厶の安定感は特筆すべきだろう。 
今年8月の全米ビデオゲー厶売り 
上げトップ10では、スポ ーツゲー 
厶が6つも ランクインしている 

(表2。 

日本でもおなじみの外資系パブ 
リツシャー、アクレイムジャパンの 

広報である越塚昭裕氏はアメリカ 
の N 64事情に関して「アメリカで 
は、売れているタイトルは『テユロ 

ック』を皮切りに霖み loo 万本 
以上と、日本とは違って好セールス 
を記録しています」と語る。越塚氏 
によれば、 NFL や WWF (ア メリ 
力のプロレス団体)のゲー厶が lo 
〇万本に届く勢いだという。 

ジャンルが偏っている、本数が 
少ない、などどこの国でも N 64を 
取り巻く状況は変わらない。しか 
し、遊ぶスタイルがここまでソフ 
卜の売り上げを左右するようだ。 

ROM とゲ—ムの 
レンタル制度 

日本と違うファクターは他にも 
ある。 N 64は、アクシヨンゲー厶 
が多く「触ってみて初めて面白さ 
が分かるゲー厶機だ」としばしば 


評される。さらに、 N 64は ROM 
が高価なために体験版をそうそう 
配れないというハンディを背負つ 
ている。これは日本で N 64が普及 
する際に大きなネックとなつてい 
る点だ。 

海外には、たまたまその欠点を 
補う手段が存在していた。大手の 
ビデオレンタルショップには、ゲ 
—厶レンタルのコーナーも設けて 
ある。これはメーカーも容認して 
いるシステムで、アメリカでは直 
段は2泊3日で3ドル程度(現在 
のレートで390円ほど)。それ 
ほど高くはない。ここでレンタル 
したゲー厶は当然好きなように遊 
ベる。 

メーカー側も「気に入つてくれ 
れば買う だろう」 とレンタルには 
それ程神経質にはならない。むし 
ろ、 N 64のソフト制作会社は発売 
日から1か月はレンタル代を安く 
するように積極的に働きかけてい 
る。アメリカではゲー厶は長いス 
パンを経てじわじわと売れる。そ 
のため、ソフト会社もレンタルの 
宣伝効果を計算に入れているよう 
だ0 


本のゲー厶は『マリオ』や『スト 
n 』 など、アクション性の強いも 
のが多かつた。しかし、 PS が発 
売されてから、アメリカの人気ゲ 
—厶の傾向は多少変化した。たと 
えば 『 FF 1』 が好評を博し、ア 
メリカの PS 公式ホー厶ぺージで 
行われているゲー厶の人気投票で 
は、1位になつている。しかし、 
前述のよぅにユーザーがはっきり 
分かれている状況なので、保守的 
なソフトの多い N 64でも p S と互 
角に戦えるのだ。 

現在、ハード発売からの総計で 
もつとも売れている N 64ソフトは 
『スーパーマリオ64』で350万 
本。2位は『マリオカート64』が 
260万本。ついで『ゴールデン 
アイ007』で、ここまではダブ 
ルミリオンを越えて いる。 売り上 
げランキングはその後『スターフ 
オックス64』『デイデイーコング 
レーシング』と続く (表1)。任 
天堂が出した一連のアクションゲ 
—厶が売れていて、あとにアクレ 
イムの 3 D シユーテイングやスポ 
—ツが続くといつた格好だ。 

そもそもアメリカでは、ゲー厶 






来るか!? 



海外でも200万本売れた rFFW 』。 嗜好の変化の象徴だ。 


その他のでの N 64 

ここまでは最大輸出先であるア 
メリ カを メィンに 取り上げ てきた 
が、それ以外の地域では、どうな 
つているのだろうか。 

アメリカと異なり、もともと家 
庭用ゲームを遊ぶ習慣がなかった 

ヨーロ ッバ。しかし、ソニーのゲ 
—厶 CM が流れるようになつてか 
ら、ここ1年程でゲーム機を買う 
人々が増ぇた。 

「こちらでは fFFW 』 や『グ 
ランツーリスモ』が人気です。周 
りの人もだいぶゲーム機を持つよ 


N 64の知恵袋•レ 


ml ルデンアイ007』など海外では高いプランドイメ—ジを 

持つ英•レア社の作品。任天堂躍進の鍵であるこの会社を探る。 

0 - 1 # 


うになったし、 PS だけど。でも、 
女の子はやっぱりゲー厶をやらな 
いですね。 N 64を持っている人も 
いません」(在英留学生)。 

さらにアジア方面に目を向けて 
みる。平成10年3月31日現在、二 
ンテンドウホンコンは清算中。ど 
うも景気の良くない話だ。今は経 
済状態も更に厳しそうなのだが、 
どうだろうか。 

「こっちで人気がぁるのは日本 
の RPG なので、 N 64はちょっと 
ね。やりたいジャンルが出ないし」 
(香港在住のゲーム雑誌編集者)。 

確かに香港のゲー厶雑誌を見て 
も、読者の人気•期待ソフト To 
P 10 の中には、サターンのソフト 
がた くさん 入っていても N 64の文 
字がない。 

E 3 は非常に盛り上がってはい 
たが、だからといって海外ではど 
こでも N 64が売れているというわ 
けではない。 N 64はアメリヵ以外 
の場所では実はそれほど盛り上が 
つていないというのも現実だ。日 
本を含めたアメリカ以外の地域で 
どのように展開するか。これが N 
64の今後の課題であろう。 


日本ではあまり売れなかつた 
『ゴールデンアィ J だが、本文 
の通りアメリカでは大 ヒットし 
た。このゲ—ムはアメリカでは 
昨年の 8 月 25 日に発売された 
が、1年経った今も未だに売れ 
続けており、前述した全米ビデ 
オケ—ム売り上げランキングで 
は 5 位に入っている(表 2 参 
照)。このランクでは、さらに 
後発で高い年齢のユ—ザ—層に 
人気の『グランツ—リスモ』に 
も勝つているのだから大した息 
の長さだ。 

さて、このゲ—ムが任天堂の 
内部制作でないのはご存じだろ 
ぅか。開発元はィギリスのレア 
社といぅ任天堂の提携企業であ 
る。10年ほど前から任天堂と協 
力関係にあり、 , 94年に SFC で 
『ス—パ—ドンキ—コング』を 
開発し、日本国内でも300万 
本の大ヒツトとなつた。ここで 
任天堂に認められ' , 95年4月に 
合弁会社を設立して現在に至 


る。イギリスの片田舎(ウォリ 
ツクシャ—州ト ワイ クロス)で 
こつこつとゲ—ムを作り続け、 
海外での N 64の成功を縁の下で 
助けた形となった。筋金入りの 
任天堂の盟友であり、任天堂の 
「ゲ—ムは家庭用娯楽」という 
理念にかなうような、擬人化さ 
れた動物が 3 D 空間を動き回る 
ようなスタイルのゲ—ムを得意 
としている。 

その他の代表作は P アィディ 
I コングレ—シング』『バンジ 
ョ|&カズ — Vj (日本未発売) 
など。 N 64に移行してからは日 
本での受けは今ひとつのゲ—ム 
が多いが、じっくり遊べるとこ 
ろから海外では圧倒的な支持を 
得ている。表 1 でも 3 位と 5 位 
のソフトがレア社開発作品だ。 
敷居が高いとしばしば批判され 
る任天堂だが、日本よりも海外 
のソフトハウスとの方がうまく 
やっていけるのかもしれない 0 
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ぅだつたが、プレィヤーが使用で 
きるマシンには極めてはつきりと 
した特徴が付けられている。加速 
はいいがマシンの安定性に欠ける 
マシン。加速は遅いが最高速は一 
番速く、安定性もあるマシンなど 



タイムアタックに燃えたあの日々が帰つてきた。 
『FIZERO X 』が見せるゲ—ムの進化の jQES ! 


新ハ—ドを体現する 
『 FINERO 』 

満を持したといぅ言葉がまさに 
ふさわしい。ス ーパーフアミ コン 

本体と同時に前作 『 F — ZERO 』 
が発売されたのが , 90年11月21日。 
それから 『 F-ZERO XJ の登場 
までに8年の月日が経過している。 

前作 『 F — ZEROJ は f スー 
パーマリオヮールド』と共に、ス 
—パーファミコン本体と同時発売 
された ソフト だ。『マリオ』に注 
目が集まる中、その陰となつてし 
まい、あまり注目されていたとは 
言い難い。が、この 『 F—ZER 
〇』こそ、 SFC の幕開けにふさ 
わしい ソフトで あつた。 


スピ ー ド感はフアミ コン 時代の 
それとは比べものにならず、また 
拡大、縮小、回転といつた SFC 
の新機能を駆使して、実際は 2 D 
処理をしているにも関わらず、 力 
セット内に3次元空間が存在して 
いるような錯覚を覚えさせてくれ 
た。今から考えるとお笑いぐさな 
のだが、ただ コース を逆走で きる 
ということさえ 驚き だつたのであ 
る。結局、 SFC ではその後 『F 
— ZERO 』 を越える RCG が出 
なかつたことからも、その完成度 
の高さが伺えるというものだ。 

そして今度のハードは NINT 
ENDO 64 。 現行ハードの中で最 
も高度な 3 D 表現が可能なハード 
に舞台は変わった。プレイヤーが 


『 F - ZEROJ 以上のものを 
『 X 』に求めるのも当然だ。 

遊び始めた当初は、正直いって 
それほどの驚きは無かった。こち 
らが 3 D のゲームに慣れてしまっ 
たせいもあるだろぅが、「こんな 
もんか」といぅのが最初の感想。 
また原色がふんだんに使われた各 
マシンのテクスチャーは、リアル 
さを指向したテクスチャー全盛の 
時代に見ると、いかにも脳天気で 
安っぽく感じられる。 

『FINERO X 』の 
真の実力 

しかし、結局のところ、この 
『 X 』には大いに驚かされてしま 
った 。 『F — ZERO 』 の際もそ 


ass を超えたスピ—ド 
NS の kv がここにある 
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編集部古庄 


ゲームはオールジャンル〇 
K 。 レース ゲーム経験は 
r アウトラン j r リッジレー 

サー』、 r デイトナ usaj 
(全てアーケード）など。 
8年前は正月に s f c と 
rF - ZEROJ をもって 
友人宅でタイムアタック大 
会。1週間後に2人の友人 
が SFC を買っていたのに 
は驚きました。 


•- 



夢だった対戦も4人まで可能に。 


来冷 漏涵 


ビーもない。登場するキャ ラクタ 
—はアメコミ調で一般性が高いと 
は到底いえない。だがそうしたゲ 
—厶の周辺部分に頼った「新しい 
世界」ではなく、よりゲー厶の基 
本部分に近い、実際に触れてみな 
ければ分からない「新しい世界」 
をプレィ^^にかいま見せてくれ 
る 。 『FIZERO X 』はそんな 
ソフトなのだということができ 
る。 『 FIZERO 』 が SFC を 
体現したソフトであつたのと同じ 

ように 、 『FIZERO xj は現 
時点で N 64を体現している ソフト 
なのである。 

8ド0と『卩|2£只0』を友 
人の家に持ち寄り、ただただタィ 
厶アタックを繰り返す。気持ちが 
高揚しひたすらゲー厶を遊び続け 
たあの日の感覚を、8年ぶりに思 
い出した。 


限のない時間プレィすることが必 
要になるはずだ。そうした点、こ 
の『 X 』は極めてコストパフォー 
マンスの高いソフトだともいえる 
のである。 

ただこうした操作感の良好さ、 
微妙さといつた要素は、十分に作 
り込まれたゲー厶ならば当然なさ 
れている話。何も N 64だから可能 
になつたというような話ではな 
い。しかしここから先は、 N 64で 
しか表現できないレベルの話では 
ないかと思う。 

『 X 』に登場する、パイプ状、 
ループ状、シ リンダー 状といつた 
ような非現実的なコース自体は、 



など。今回は こうした 特徴的なマ 
シンが 30 台も登場する。さらにマ 
シン選択後のセッティング変更も 
可能になり、プレイの幅は飛躍的 
に広くなつている。 

またこうした個性的なマシンの 
操作と 3 D スティックの相性が非 
常に良い。ハイスピードでコーナ 
1を抜ける際など、スティックの 
傾き加減を微妙に間違ぇただけで 
マシンは滑り始める。こうした微 
妙な操作感は、0^〇〇好きなプレ 
イヤーにとつてはたまらない要素 
だ。またアナログ入力は、倒せば 
倒すだけマシンが曲がるという直 
感的な入力なので、ゲー厶の中の 

マシンとプレイ^-の間の齡酷を 

招きにくい。かつては少しでもア 
ナログ的な入力を行おうとして、 
十字キーを細かく連打した。だが 
これでは、なぜ自分のマシンが思 
うように動かないのかが直接的に 
は分からなかつた。 

さらにこうした操作の微妙な差 
は、多数用意されているマシンの 
性能によつて大きく変わつてしま 
う。全てのマシンで全てのレース 
に撈 とうと 思つたら、それこそ際 


他のハードでもおそらく再現可能 
だろぅ。だが、その コース 上をマ 
シンが走り抜けていくスピード感 
は、他のハードでは到底及ばない 
レベルに達している。時速 150 
〇キロとは広告にあつた言葉だ 
が、確かにそれに納得できる程の 
迫力をこのゲームは持つている。 
そしてこれは N 64 の処理能力の高 
さがなせる技。 N 64 の真骨頂だ。 

N 64 の処理能力が生かされてい 
る部分はこれだけではない。レー 
スはプレイ^ - — のマシンを含め総 
勢 30 台でおこなわれる。 30 台同時 
にレースがおこなわれるシーンも 
家庭用ゲームではお目にかかれな 
かつた光景だが、この 30 台が、た 
だ走つているだけの頭カラッポな 
ライバルでなく、それなりの意思 
を持つて走つているのだ。複雑な 
コースでおこなわれるハイスピー 
ドなレースを、 30 台のマシンそれ 
ぞれの動きの処理をも行いながら 
展開させる。 N 64 でなければ表現 
できなかつた世界が、このソフト 
の中には詰まつている。 

美麗なグラフィックといぅ言葉 
が似合わず、ハイエンド CG 厶— 


メーカー:任天豐/機種： NINTEND 064/ 価格：¥5,800/発売日： '98 年7月14日 







ポケモンたちの仕草は確かに魅力的だ 
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このソフトの一番の魅力、それ 
はやはり N64 上で表現されたボケ 
モンたちに尽きるだろぅ。ピカチ 
ユウの100まんボルトやフ^ —デ 
インのねんりき、イワークの巨大 
さやリザ ー ドンの力強 さ。 今まで 


レイヤー、またはソフトの中に用 
意されているトレーナーたちのポ 
ケモンとの対戦がおこなえる。ま 
た、 GB カセット内にあるポケモ 
ンやアイテムを64の ROM に移動 
することも可能になつている。 

特にポケモンやアイテムの移動 
がおこなえることは、ポケモンの 
へビーユーザーには嬉しい。容量 
の少ない GB の ROM では、持て 
る(預けられる)ポケモンやアイ 
テムの数が限られており、例えば 
新しいアイテムを手に入れる度 
に、不本意ながら手持ちのアイテ 
厶を消化しなくてはならなかつ 
た。だが GB の ROM から64の R 
OM へデータを移し替えることで 
これは解消される。 


N 64上でリアルに動くポケモンの魅力は十分。 
だが、もつと大事なことが忘れ去5れていた。 


N64 戦略ソフトの登場 

旬を過ぎかけていたゲー厶ボー 
ィの1本のソフト『ポケットモン 
スター』がこれほど大きなタィト 
ルに育つとは、おそらく誰も考え 
なかったに違いない。『ポケモン』 
は見事に GB を復活させ、またポ 
ケモンに関連する市場の規模は、 
一説には 4000 億円ともいわれ 
ている。また『ポケモン』はゲー 
厶だけでなくテレビや映画などそ 
の活躍の場を広げ、近々、アメリ 
力にも上陸する予定になつている 
と伝えられる。 

今や NINTENDO64 の戦略 
ソフトに育つた『ポケモン』。今回 


発売された『ポケモンスタジアム』 
も、発売に大きな期待がかかって 
いた重要なソフトであつた。もと 
もと 64 00で発売される予定とな 
っていたが、肝心の640 0の発売 
延期が相次ぐ中、結局 64 DD の発 
売を待たずに、 ROM カセットと 
いう形で発売される ことと なつた。 

この『ポケモンスタジアム』は、 
スタジアムという名が示すよう 
に、 N 64上でポケモンを使った対 
戦ができるという、 ツール 的な ソ 
フトである。64〇00パックという 
新しいアタッチメントを使い、 
『ポケモン』の GB カセットと『ポ 
ケモンスタジアム』との間でデー 
夕を やりとり する。これにより、 
自分の育てたポケモンと、他のプ 
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林村わたる 

(はやしむら•わたる） 


1968年生まれ。編集者兼 
ライター。初めて買った G 
B ソフトが r ポケモン赤 J 。 
r ポケモン青 j もコ□コロ 
で速攻 GET 。 ポケモング 
ッズに滅法弱い。自燦系が 
好き。 
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:任天堂/楫種： NINTEND 064/ 価格：¥6,800/発売日： 1 98年8月1日 



図鑑では全てのボケモンを見れるのに… 


来る Mtt 




の640 0対応ソフトだったのかも 
しれない。もし今回のよぅな内容 
になった原因が、6400の発売や、 
N 64販売戦略と関係の ある もので 
あつたと したら。これは あくまで 
想像の域をでない話では あるが、 
非常に残念な話である。 

1本の ソフトを 2度作るともい 
われる任天堂。ゲー厶の出来によ 
っては発売を延ばすことも厭わな 
いその姿勢は、ユーザーの任天堂 
ゲー厶に対する厚い信頼を培って 
きた。そんな任天堂だからこそ、 
自社 タィトル さえ食い荒らす他の 
メーカーとは違い、『ポケモン』 
を大事に育ててくれるだろぅと信 
じる ことができた。その気持ちを 
これからも持ち続けることができ 
るのか。現状の形での『ポケモン 
スタジアム』では、商品としての 
完成度はやはり低いといわざるを 
得ない0 


がどういつた内容のものであるか 
を、そのソフト単体から判断できる 
ようにする義務があるはずだ。 

さらに いえば、 40 匹限定という 
形が『ポケモン』というゲー厶の 
コンセプトに合つていない。今更 
説明するまでもないが、『ボケモ 
ン』はカセットの中に存在する1 
50 匹のポケモンを集め、また集 
めたポケモンを育て戦わせていく 
ゲー厶だ。ポケモンを集めていく 
過程、そしてそのポケモンを育て 
ていく過程は、本当にプレィヤー 
それぞれであり、当然それぞれの 
ポケモンに対する考え方、思い入 
れもプレイ -1 によって違つてく 


プレィヤーが 想像力で補っ ていた 
こうした 部分を このソフトは 損な 
うことなく、 逆に さらにそれを 膨 
らませる形で表現することに成功 
している。 『ポケモン』好きなら 
一見の価値は十分にある。 

だがその魅力も、使用できるポ 
ケモンが 40 匹だけという部分で半 
減してしまう。自分の好きなポケ 
モンの勇姿を見たいと思っても、 
それが選ばれた 40 匹に入っていな 
ければ不可能なのである。 

公式大会ル—ルとは 
いうけ n ど 

この 40 匹は、『ポケモン』の公 
式大会のルールに準じている。し 
かしそうした 内容の ソフトを 目指 

していたならば「公式大会ルール 

専用」とでもタィトルに大々的に 

打つのが筋だろう。少なくとも 

『ポケモン』の新しい対戦ツール 

的な売り方をすべきではない。 

ゲー厶雑誌などから情報を得て 

いれば、そうしたことは分かるはず 

だといつた批判は的を得ていない。 

特に今回のようなツール的な色彩 

の濃いソフトの場合は、そのソフト 


る。極端な例を挙げれば、ある人 
のサンダー(伝説のポケモン。 力 
セット内に1体しか存在しない) 
に対する思い入れと、別の誰かの 
パラセクト(容易に「ゲット」で 
きる)に対する思い入れが同じ場 
合もあり得る。1人のプレィヤー 
の心の中での、各ポケモンの重要 
度はさまざまに違つても、それら 
全てのプレィヤーの視点から見れ 
ば、 150 匹のポケモンは全て平 
等の意味を持つ存在だったはず 
だ。公式大会がポケモンを限定す 
るのはまだ理解できる。しかし、 
多くのポケモンユーザーに向けて 
送り出されたこの『ポケモン スタ 
ジアム』が、公式大会の形式だけ 
を採用していることは大きな問題 
ではないだろうか。最低限フリー 
の対戦モードと公式大会モードを 
分け、フリー対戦モードでは全て 
のポケモンを使用できるようにす 
ると いう形にはするべきだつた。 
そしてそうした形の方が、よりユ 
1ザーニーズに合致していたこと 
は間違いない。 

作り手側も当然そうした形を考 
えていたに違いない。またそれ故 













まさにラクガキたちが H う楽しげな面面 




いた！カプコンといえばやつは 
り格闘ゲー厶！ ついにカプコン 
の格闘ゲー厶がロクヨンで遊べる 
のかつ！気になる第一弾ソフト 
は何？ スト m セカンド？ マ1 
ヴル VS カプコン？ もしかして 


RAKUGAKIDS 


ストゼロ 3!? 

「 . ミッキーマウスのテト 

リスです」 

ズッこけた。マジでズッこけた。 
地球を突き抜けて裏側のブラジル 
に飛び出してリオのカーニバルで 
肌も露わにサンバのリズムで死ぬ 
までハッスルするかの勢いでズッ 
こけた。 

「なんでやね一ん！格闘ゲー厶 
ちゃぅんか一い！」 

と、ガィルの遠距離大パンチよ 
ろしく 裏 拳ツツコミを 入れて しま 
つたのは私だけではないだろぅ。 
嗚呼、やっぱりロクヨンじゃァ— 
ケード移植作は出ないのね。ガッ 
カリ。かすかな希望は打ち砕かれ、 
ロク ヨン購入の夢は速攻で霧散し 


前号の「シューティング迫撃砲」 
でも書いたょうに、私は ロクヨン 
を持つていない。欲しいと思つた 

ことは一度もない . いや 『FIZ 

ERO X 』でちょつと心が揺らい 
だが、ァーヶードの移植作品がな 
い上に面白いシユーティング&格 
闘ゲー厶が見あたらない現状で 
は、やっぱり手が出ない。 

このまま私は永久にロクヨンを 
買わないだろう……そう思い始め 
た矢先、大ニュースが飛び込んで 
きた。 

「カプコンがロクヨン参入！第 

一弾ソフト決定！」 

おおおつ、カプコン！カプセ 

ルコンピユータ略してカプコン！ 

やつたぜブラボウこの日を待つて 



内容はヴアンパイアハンタ—そつくり9)な 『 RAKUGAK — DS 』 だが 
映像センスが輝 < 良作である。 


てしまつた。 

「というわけで、やっぱりロクョ 
ン買いません。遊びたくなるゲー 
厶がないので仕方ないですハィ」 
そんな話をゲー厶批評編集部の 
人としていると、向こうの方から 
「ゲー厶批評のロンリーソルジャ 
1ボーィ」こと山内さん(25歳. 
京都出身•ゲー厶批評編集部歴10 
力月•座右の銘は『戦って、死ね J ) 
がやってきた。 

「あ一もう 平和 島さん！ あ一も 
う アンタ分かってない よ！」 

といって私の肩をバンバン叩 
く。典型的な体育会系人間である。 
「やっぱコレっすよ！これ面白 
いスからやつて下さいよ！ あ一 
もう！」 


^8のグラフイツクが 
2 D 格闘の味 
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これは斬新！ドローイングモード 


ヨンを借りて 『RAKUGAKI 
DS 』 を遊んでみた。 

ポップなセンスの 
格_ケ—ム 

. ごめんなさい。疑つた 

りしてすいません。面白かつたで 
す。切腹して大腸を取り出して結 
んで輪つかにしてジターリングご 
つこをして謝ります。 

タイトルにあるように、子供た 
ちの描いた落書きたちが遊ぶとい 
うのが本作品の設定。グラフィッ 
クはパステルカラーを基調とした 
ホノボノ系……と思いきや実はヒ 
ップホップしてます。タイトルに 
「落書き」 と あるので、それこそ 
クレヨンで描いたようなグチヤグ 
チヤな世界を期待していただけに 
ちよつと 意表をつかれたが、なか 
なかセンスが良いと思う。だがそ 
れよりも、線画で描かれた「ドロ 
1イングモード」のグラフィック 
が好きだ。「セサミストリート」 
に挿入されるアニメのようで、そ 
のインパクトはバツグン。かつて 
線画だけで世界を表現したゲー厶 
があつただろうか？ あつた。 



『がんばれギンくん』を忘れてい 
た。それはともかく、格闘ゲー厶 
でここまで思い切つたグラフィッ 
クを持ち込んだのはこの作品が最 
初で最後でしょう。 

ゲー厶内容もしつかり作り込ま 
れ ています。 『わくわく 7』 のよ 
うなコミカルキャラが『ヴァンパ 
イアハンター』ライクに闘うとい 
えば分かりやすいでしょうか。奇 
抜な必殺技やチヱーンコンボの存 
在など、あまりにも『ヴァンパイ 
ア〜』に似ているのが気になりま 
す(ベアタンクの飛び道具「くま 
ボム」の軌道が、レイレイの「暗 
器砲」そのままだつたり)が、面 


白いので良しとしましよう。「こ 
れぞ落書きだ！」というクレヨン 
で描かれたようなヘンテコグラフ 
ィックが炸裂するゲージ消費技 
「マジック攻撃」(超必殺技•ガー 
ドリバーサル技•ガード不能技の 
三種あり)も、ゲームに深みを与 
えています。 

「爽快感がやや不足」とか「通 
常技のリーチが短くチマチマして 
いる」とか「画面端にいくと妙な 
奥行きがついて遊びにくい」とい 
った詰めが甘い部分はあるもの 
の、ロクヨンで本格的な 2 D 格闘 
ゲー厶が遊べるということで合格 
点をあげたいですね。プレイヤー 
のプレイがキヤラクターに反映さ 
れるという育成モードもあるし、 
末永く遊べる予感のする一本で 
す。ロクヨンのヘンな格闘ゲー厶 
といえば 『CLAY FIGHT 
E R 63 1\3』 ( 前号の『洋ゲ 

丨マニアックス』参照)がありま 
すが、それに勝るとも劣らない個 
性的な本作品、クールなヒップホ 
ツプゲーマーならばマストバイと 
いつたところでしよう。 

というわけで、筆者もこれで遊 


すると彼は私に一本のロクヨン 
ソフトを 手渡した。 

「なにこれ？ 『RAKUGAK 

IDS 』. ？ 面白いの？」 

|あ一もう、あ一もう！ あんた本 
当に人間のクズだよダメ人間だ 
よ！ ガンバンソニックべ シッ！ 」 
そういって彼は私にガイルのジ 
ヤンプ大パンチアッパーソニック 
裏拳(大パンチボタンのみ4段コ 
ンボ.画面端限定)を叩き込むと、 
ブイと横向いてお前すこし怒った 
泣き顔 ( by 『銀河漂流バイファム j 
エンデイングテーマ)で立ち去っ 
てしまつた。 

しょうがないので編集部のロク 
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平和島ミチロウ 

(へいわじま•みちろう） 


「平和島ミチ□ウさんはお 
かしい。 r スター フォック 
ス64』が最高のシューテ 
ィングでしよう。『迫撃砲』 
の信頼度がガクッと …… j 
(神奈川県永井勝也）…… 
も、ちうすぐ□クヨン買つ 
て遊ぶから、見捨てないで 
くれ一! 


• - 

1 

1C RA ^ 

^ K ) ,DS 


落書きだからやはり 2 D かなと。後' 
このゲ—ムは絵の枚数が多いので 、 C 
DIROM に収めても本体内のメモリ 
には簡単に収まりません。必殺技を使 
うたびに CDIROM を読み込むわけ 
には行きませんし。その点、 ROM な 
らデ—夕の展開、転送も高速に行えま 
す。また、 N 64の 3 D 格闘なら弊社に 
も 『 G . A . S * p j というゲ I ムが 
ありました。その辺りも考慮して' あ 
のような形になりました。 

—— 最後に読者へのメッセ—ジを。 

とにかく I 度、動いているところを 
見てやつて下さい。そして、静止して 
いる写真ではわからない「ヘンな魅力」 
を感じてもらえると 嬉しく 思います。 


「ラクガキッズ』制作者インタビュー 


良く動くキヤラクタ—がコミカルな『ラクガキツズ』。 
その魅力をスタッフに聞く。 


—『ラクガキツズ』を作つたきつか 
けは7 

あるデザィナ—がグラフィツクツー 
ルの練習に、とツ—ルで落書きしてい 
ました。それを見たプログラマが、 
「こんな絵でゲ—ムを作りたい」と言 
つた、それがすべての始まりでした。 
黒板にチョ—クで描かれた「へのへの 
もへじ」「お花」「火星人」、そして後 
のマメゾとなる「まめぞう」等が黒板 
の上で關うという草案書を書いたとこ 
ろ、偉い人に気に入つて頂き通つてし 
まいました。 

—— W ! •き同士が戦うという発想はど 
こか6? 

「落害き」で何かをするということ 
が決まつたんですが' とにかく動きに 
凝りたかつた。そこで、それを表現出 
来るジャンルのひとつが「格闘」では 

ないかという結論に落ち着きました。 

「対戦ばずるだま」のデモをご存じで 

すか？画面の中央でヘンな奴らが殴 

り合つているように見えるやつです。 

最初の頃はあんなイメ—ジでした。 


—— I 番苦労したところと一番見てほ 
しいところはどこですか？ 

やはりビジュアルです。特にアニメ 
I ションには気を使いました。「落 書 
き—ラフ i 手抜き」と思われない様、 
確かな作りを目指しました。見て欲し 
いのはドロ—ィングモ—ドですね。本 
当は、これだけで一本作りたかつたの 
ですが、「さすがにそれはマズいやろ」 
と。最初は黒板に描かれた落窨きが動 
くゲ—ムだつたんです。ボリゴンゲ— 
ムが氾濫する中、「思いつきり時代の 
流れに逆流してやろう」と考えていま 
したので。 

I キヤラクタ—がみんな可愛いです 
が、スタッフの一番人気は？ 

特に人気が偏つていることはありま 
せん。みんなそれぞれまんべんなく、 
手を焼いた子ほど可愛いようです。あ 

えていうなら、キヤブテンキヤットキ 

ツト'ロボット C • H • 〇、ベアタン 

ク等ですね。 

I あえて N 64で 2 D 格 IH というジヤ 

ンルを選んだ理由は？ 


ぶために遂にロクヨンを買おうと 

決意した . んだけど、ロク 

ヨンの 3 D スティックが問題。 
『 RAKUGAKIDS 』 は6ボ 
タン仕様になつているのだが、こ 
れが 3 D スティックだと実に遊び 
にくいんだなぁ実際。特に C ボタ 
ン部分が押しづらく、素早いボタ 
ン操作を要求される格闘ゲー厶に 
は不向きなのだ。チェーンコンボ 
など実にやりにくい。パッドのせ 
いで十分に遊ぶことが出来ないの 
は本当に無念残念。セガサターン 
のパッドで遊べば、さぞ面白いだ 
ろうに(禁句？)。 

というわけで、6ボタン仕様の 
パッドやジョイスティックを出し 
て欲しいんデスけど……任天堂さ 
ん、ご決断を！このままじゃハ 
—ドを1台売り逃してしまいます 
よ！いいんデスか!? 


〇 

R 




















タイトーの『レイストーム』みたいな敵だ。 


PROFILE 

円山忍 

(まるやま • しのぶ) 


某社ゲーム開発に携わる傍 
ら文章書きを趣味とする文 
理系両刀プログラマー。寝 
ても覚めても STG 、 の 
STG パカまっしぐら26 
歳。 PS の r ガイアシード J 
は多少問題はあるものの快 
いゲームです 八イ。 


m - 
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NINTENDO 


64 ft 
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までのレベルである。 

唯一面白い点、と言えるのが 
「ロー リング」 と言われる テク ニ 
ツク 。レバーを左右に振ることで 
自機が無敵になり、その時に当た 
つた弾を跳ね返す、という仕様で 


筆者、ハドソンのキャラバン S 
TG シリーズには滅法甘い。どれ 
位甘いかと言うと『へクタ 1'87 』 
を許してしまっている位甘い。子 
供の頃コロコロコミックを愛読 
し、高〇名人物語を見て憧れてた 
( t 何に？)世代ならば仕方の無 
いことであろうことは同年代の読 
者にも解って頂けるであろうと確 
信している(？)。例えバネが入 
っていたとしても、だ(笑)。で、 
そんなこんなでこのシリーズも P 
C エンジンに移行し、新たな伝説 
を作っていったのは周知の事実で 
あるが、シリーズ後半になるにつ 
れ多少ナニな……あ、コレ、 N64 
特集？ ハィハィ。 

という訳で『スターソルジヤー 


バニシングアース』である。往年 
の名作シリーズの最新作が、何と 
「あの」 N64 にて登場である 。 M 
も STG が似合いそうもないこの 
ハードで、一体どういうゲー厶性 
を見せてくれるのか . 。 

「んーイマイチパッとしないな 
ぁ」このシリーズに甘い筆者です 
ら、こういう結論になつてしまつ 
た。 

ゲーム自体は俯瞰視点のポリゴ 
ン 2 DSTG 、 『シルフイード』 
『レイストー厶』に代表されるス 
タイル。これに『怒首領蜂』のコ 
ンボシステムと今までのシリーズ 
のザコアルゴリズムを加えたモ 
ノ、以上。それなりにまとまつて 
いて遊べる出来ではあるが、そこ 


スタ—ソルジャ—バ 


口—リングシステムに 
搔き消された「_け」の^^ 


10 i 人によつてプロデュ—スされた S の_『スタ—ソルジャ—』 
その内容は進化したとは言い難いものであつた。 


I シングア—スー I レビユア—•円山忍プレィ時間#8時間 


ある。面白いのがこのロー リング 
がほぼ連続して使えてしまう、と 
いう点。一見するとゲーム自体を 
破壊しかねない強力なシステムで 
あるが、実はこのゲー厶「自機の 
ヒットがデカイ」「自機の移動が 
速い」という非常に弾避け しづら 
いゲー厶なのである。つまり、口 
—リング後の非無敵時間 (& ロー 
リングを行う為の左右レバー移 
動)で十分に死ねるので、何とか 
バランスが取られているのであ 
る。ただ、これが制作者側が狙っ 
ていたゲー厶性かと言うと、ちょ 
っと疑問だ。 

まあ何にしろそれ以外では徹底 
的なオリジナリティの欠如、ポリ 
ゴンの意味が無い軽い動きなど残 
念な点が多く目立つ。 N 64という 
ハード云々以前に、何かを見失っ 
ていた作品である。 











夢の対決シーン。ロボットの少なさが気になる。 


PROFILE 

I- 

編集部並河 


スーパー、 u アル共に好き 
なロボット編集者。否、口 
ポット好き編集者。現在の 
心のゲームはやっぱり r 才 
ラ•タン」。仕事が忙しい最 
近ではイメージトレーニン 
グに励んでいます。 


m- 


I メーカー:バンプレスト/機種： NINTEND 064/ 価格：¥7,800/発売日： '98 年7月17日 
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満足で きる ものだろぅ。だが本作 
品では、7体のロボットがどれも 
似た様な動きをする。例えばリア 
ルロボット系のダンバインであれ 
ば機動力が桁外れに高いとか、ス 
—パー ロボット系のダ イタ ーンで 


今回 N 64で発売された『スーパ 
1ロボットスピリッツ』は、ポリ 
ゴンで表示された「あの」ロボッ 
卜たちを自分で操作できるファン 
待望の作品だ。 

気になる操作方法は、幅広い層 
が操作に困惑することがないよう 
なつくりになっていた。今日の格 
闘ゲームに浸透した VF 式+鉄拳 
式とでも言えば良いだろうか。キ 
ック、パンチはコントローラの A 、 
B ボタンに割り振られ、十字キー 
との組み合わせによって、必殺技 
も含めた様々な技が出るようにな 

つている。またガードは進行方向 

と逆向きに十字キーを入れれば良 

い。その他にキヤラがロボットと 
いうだけあって、空中戦も可能に 


なつている。 

しかしプレィしてみた結果、本 
作品は残念ながら良く出来た格闘 
ゲ ー ムだとは言い難い。 キー レス 
ポンスが悪く、期待していた空中 
戦でスピード感がなかつたのは残 
念で ある。 また ロボット 同士の格 
闘なのだから遠距離戦にも期待し 
たのだが、終始 ゲー厶 は近接の地 
上戦と空中戦にのみ限られ、ロボ 
ットという素材の魅力も半減して 
いる。その上コンボという格闘ゲ 
丨厶 ならではの面白さ も 見当たら 
ず、非常に物足りなさを感じた。 

では、キヤ ラゲー としては どう 

なのか？この類のゲー厶はキヤ 

ラへの思い入れを満たしてくれれ 
ば、そのキヤラのフアンは或程度 


あれば耐久力に優れ、一つ一つの 
技に重みがある等、これまでのス 
1パーロボット大戦 シリ ーズにあ 
った様な細かな設定がゲー厶を通 
して伝わってこない。ロボットの 
個性が上手く表現できていないの 
だ。その上 N 64で発売された割に 
は、グラフィックも粗雑であり、 
起用した声優がゲー厶中ではほと 
んど喋らない等、余りにフアンの 
期待を裏切る内容であった。 

この様に本作品は格闘ゲー厶と 
してもキヤラゲーとしても、中途 
半端な内容のゲームだったと言わ 
ざるを得ない。よくキヤラゲーは 
面白くないと言われるが、『スー 
パーロボットスピリッツ』はコン 
セ ブトが良かった だけに、 その枠 
を超えたものになって欲しかっ 
た。残念である。 



1ロポツトスピリッツ 


-レビユア— • 編集部並河プレィ時間#5時間 


格闘と□ホット。 

溶け合わなかった11 0のフィ■チヤ- 

遂に N 64で発売となつたス—パ—ロポツトシリ—ズ格闘版。 

ゲ—ム内容は、果たして満足い< 仕上がりになつていたのだろうか？ 


0 















、ドソン/機種： NINTEND 064/ 価格：¥5,980/発売日：197年12月19日 




うになりました。 

聞けばこのゲ—ム、実売価格はす 
でに9 8 0円まで落ちているとい 
う。買った直後の|瞬しか遊べない 
「 10分 ソフト」 なだけに' それ ぐら 
いの値段ならば妥当なような気もす 
るが、ただイライラするだけのため 
にお金を払うというのはいかがなも 
のだろうか。時間が死ぬほど余って 
いる人には手軽でお金のかからない 
暇つぶしとしてお薦めできますが、 
もつ と有意義な時間の潰し方を模索 
したほうがよろしいでしよう。では、 
家元は帰るぞ。 

(炎のチヤレンジヤ—バイキング松井) 


ころでも、レバ—を一定方向に倒し 
ていれば棒はまつすぐ進んでくれる 
ので、実物の「手の震え」みたいな 
アナログ感覚が再現できないため、 
あまり面白くないのかも。実況を担 
当しているテレビ朝日の辻アナウン 
ザ—が「お—つと、ウッチャンヘア 
ピンを見事クリア—— J と盛り上げ 
れば盛り上げるほど、俺の心は冷え 
ていつた……。お前を見れば心が冷 
える。 

「古庄(ふるしょう)さん、やつ 
ぱりこれ厳しいですよ」副編集長に 
そう進言すると「う—ん、じやあね 
え、これを嚙みながらプレイすれば 
いいんじやない？じやつ、後はよ 
ろしく」 といつて俺に 『 HELP !? 
イライラ度計測ガム〜イライラお助 
けバブルガム 〜 J (カネボウフ—ズ) 
を手渡すと' どこかへと立ち去つて 
しまつた。 

このガム、3分間噛んだ後でガム 
の色を見れば、その人のストレス蓄 
積具合が分かるという仕組みらし 
い。というわけで、ガムを嚙みなが 
ら プレイした 結果' 以下の写真のよ 


さて、なにかロクヨンのソフトを 
レビユ—しろとの指令が下つた。勇 
往邁進にして野心勃勃たる天地無碍 
な俺は活発発地として 「 rF—ZE 
Ro XJ を やります！」 と申し出 
たのだが、古庄(ふるしよう)副編 
集長が「じゃあ、これね」といつて 
俺に手渡したのは、ハドソンの r ウ 
ッチヤンナンチヤンの炎のチヤレン 
ジヤー電流イライラ棒』であつた。 

思わず ソフトを 手にして絶句&全 
身硬直して しまつた のだが、「大丈 
夫大丈夫。このソフトも面白いはず 
だよ。ギリギリのライン取りや絶妙 
な 3 D ステイック捌きでタイムを縮 
めるところなんて 『 F—ZERO X 』 
と同じじゃん」という古庄(ふるし 
よう)副編集長の詭弁にまんまと乗 
せられ、とりあえずブレイしてみた。 

う—ん、イライラするだけで面白 
くないなぁ(笑)。ゲ—ム開始直後 
こそ、難解なコースを突破した時に 
嬉しくなつたり、失敗したときのス 
テイックの振動で 「うおつ！」 とか 
なつて楽しいけど、10分もすればす 
ぐ嫌になる。狭い通路など難しいと 
















不振が続く 『 NINTENDO 64』。 
ゲー厶業界を救うという壮大なテーマ 
を抱えて登場したはずが、「業界を救 
う前に自分を救え」という状況に陥つ 
てしまつているのが悲しいところ。 

そこで、 N 64の位置を捉え直す意 
味も込めて、 rFCJ 以降のゲー厶マ 
シンの相関図を作成してみた。 

『ス ーパー マリオブラ ザー ズ』と 
いう怪物ソフトの登場により初代の 
国民的ゲー厶機へと上り詰めたファ 
ミコン。途中、『ロボット』やら『パワ 
1グローブ』といつたノィズを生み 


徹底分析： 


なぜ N 64は日本であまり売れないのか?それはみんなが N 64の事を知らないからに違いない。みな！知れ！ N 64の姿を！ 



















初代国民機 


[ DUO-R ] 


兄弟多いな 


PC-E 


コアグラ 


DUO 


永遠の2番手 


[ 

SG -3000 

] 


準備段階さつ 



@アメリカ@ 



不思議な共通点 


1 SS 

本気だぜて 


-H DC 1 

今度こそ本気だて 




嘴 

響 


出しつつも、 『ドラゴンクエスト』 や 
『ファイナルファンタジー』といつた 
看板ソフトのおかげで地位は盤石。 
『スーパーファミコン』への権力移行 
も比較的すんなりとおこなわれた。 

しかし、度重なる発売の遅れと 
『プレイステーション』と『サターン』 
という強力なライバルの登場で、国 
民機の座がそのまま N 64へ移ること 
は無かった。3代 目の 国民機の座は、 
DQ 、 FF といつた Fc 、 SFC を 
屋台骨であったソフト資産を受け継 
いだ PS へと移った。 

さて対抗勢力で ある SS と N 64だ 
が、 SS は、我が道を行く NEC 陣営 
になぜか親近感を覚えたのか、次第 
に そちらへ と近づいていく。一方の 
N 64は国内では不振でも、海外、特に 
アメリカでは絶好調。 PS とも互角 
の戦いを繰り広げている。似た よう 
な状況の ハー ド、かつて ありました。 

そう N 64は、アメリカで強かった 
マニアックハード『メガドライブ』 
の後継者なのだ。そう考えるとセガ 
の新ハード『ドリー厶キャスト』が、 
なんとなく N 64に似ているのもうな 
ずける。 SFC 対 MD の構図は意外 
なところでまだ続いていたのだった。 




















NINTENUOM 解体その 



第1弾ソフト『最強羽生将棋』。いきなり将棋には面食 
らった。 


ヶ月だった。 

『ウ H — ブレ—ス』は 
出たけれど 

9 月、 ようやく『ウ H 1 ブレ1 
ス 64 』が発売になる。水面の質感 
が素晴らしい優れた作品だった。 
そして2ケ月間 ソフトは 1本も 



(注 1) 


フイリップス社は CD に関する 
パテントを保有する海外の企業。 
コスト 面を考えて任天堂はフイリ 
ッブスと組んだというのが市場の 
観測だが、この時ソニーと組んで 
いれば、 『FFI も『鉄拳』も 
『バイオハザ—ド』も任天堂ハ— 
ドで出ているかもしれないのに。 
パラツバとマリオが競演していた 
かもしれないのに。世の中どう変 
わるか分からないもんですね。 

(注 2) 

任天堂の発売延期といえばこん 
なデ—夕がある。 r セルダの伝説 j 
22 ヶ月の延期。 fLL — ZERO X 』 
18 ヶ月の延期。『ヨッシ—スト— 
リ IJ 12 ヶ月の延期。『 ミッ ショ 
ンインボッシブル』は発売無期延 
期。ハ—ドは違うが『ポケットモ 
ンスター金銀 j も発売が遅れに遅 


いつから僕らは 
待ってるの？ 

N 64 以前、 SFC の新しい周辺 
機器から僕らの待ちぼぅけ 64 人生 
は始まっていた。任天堂とソニー 
(！) は'90年、 CD - ROM のゲ 
—厶機を作るために手を組んだ。 
その名も「プレィステーシヨ 
ン」！ ' 92 年には翌年 8 月までに 
この「プレステ」を発売すると発 
表している。だがなぜか任天堂は 
00|只0肘ゲー厶機でフィリッ 
ブス社(注 1) との提携を発表。 
当然ソニーとの話はご破算。で、 
結局、この CDIROM ゲー厶機 
も世に出ることは無かつた。散々 
発売延期の末の発売中止。一体な 
んだつたんだ。 

「ゲー厶が変わる。 64 が変える」 


とは CDIROM に変わる新ハー 
ド N 64 初期のキャッチだが、その 
前に任天堂が変われ！ という ほ 
ど任天堂の延期癖(注 2) は直ら 
なかつた。 という かかえつてひど 
くなった。 64 の発売日は' 95 年末 1 
'96 年 4 月 21 日 i '96 年 6 月 23 日と い 
う紆余曲折を経た。だが、それで 
も、それでも発売日には徹夜で並 
んで 64 を求める姿が。同時発売の 
『マリォ 64 』も『パィロットゥィ 
ングス 64 』も面白かつたし『最強 
羽生将棋』は速くて強かった。す 
ごいぜ 64 。確かに何か変わるかも、 
と 誰もが思つた。皆がこのハード 
に期待した 

その後 3 ヶ 月間 ソフトは 1 本 も 
発売されなかつた。 

64 ハードがいち早く中古屋(注 
3) にならんだのもこの空白の 3 




:1 ドの履歴書 


S 待ちほぅけの歴史 

任天堂には本当によく待たされます。それは Fc 、 SFC 時代から 
脈々と続く伝統。でも N64 つて特に待たされるよぅな…。 











来るか ff 诵 fEl ^§4 什 



『スターフォックス64』。このゲームだけあればぃぃと 
いう人も。 


どれどれ新聞で も…。何っ！ド 
ラクエ PS へ!?そうエニックス 
が、 DQ を PS で発売す ると 発表 
したのだ。64ユーザー最後の希望 
の星が今、墜ちた。 

国内では PS が数を伸ばしてい 
る。64は サター ンにも追いつけな 
い。危機だ。ピンチだ。そこへ投入 
されたのが最終兵鐵ドラえもん J 。 
違ぅ。『麻雀64』。じゃない。『スタ 
—フォックス64』だ！しびれる 
振動パックと広末涼子をひっさげ 
て登場した『スターフォックス64』 
は、好評だったがハードの売り上 
げには結びつかない(国内60万本、 
海外310万本)。さすがにこの 


頃になるとソフトの数は少しづつ 
出るようになっている(注4)。 
待たずとも新作を買えるようには 
なった。しかしユーザーは別のも 
のを待たなくてはならなかった。 
本当に面白いソフトが出るのを。 
少数精鋭が寂しく響いていた。 

そして64ユーザーの別の部分が 
しびれ始めた。 

待たされるのも 
辛いのです 

年が変わった。'98年の64といえ 
ば『ゼルダの伝説』の秋への発売 
延期。640 0また発売延期。そし 
て任天堂スぺースワールドの開催 
延期。待ちに待った『ボケスタ』 
もしびれちやったユーザーには何 
も訴えなかったようだ。 

そして今、64 ユー ザーは『ゼル 
ダ』を『オゥガバトル3』を『マ 
ザー 3』を、そして6400(注5) 
を待つている。でも待つている間 
に、周りの仲間が少しづつ減って 
いるような気がしてならないのだ 
けど。 


れている。もう、1年以上待たさ 
れないと任天堂のゲ—ムという気 
がしないよね。 

(注 3} 

当時軎び勇んでこの中古64を買 
つた人間がいたが、今考えると、 
現在の定価より高い値段だった。 
待つたほうがいいことも あると い 
うことなのか。それにしても PS 、 
SS よりも 値段が安くなるなん 
て。婿しいやら悲しいやら。で、 
台数がのびないなんて、悲しいや 
ら、悲しいやら。 

(注4 ) 

ソフトは確かに出るようになつ 
たけど、市場の雰囲気を察しての 
売り急ぎ感の強いソフトが増えて 
いるような傾向が見られます。こ 
れからは特に内容への吟味が必要 
だぞ。というか本数が減つてしま 
う可能性もあるけどね。 

C 注 5) 

64DD も発売日が確定していな 
いのが不安要素。本当に来年の6 
月にこのハ—ドは登場するのだろ 
うか。業界では DD トトカルチョ 
が流行つているとかいないとか。 
でも DD のラインナップのソフト 
全部遊びたいんで、 DD 発売中止 
なんてことだけは勘弁して下さ 


発売されなかった…。 

しかし、業界は密かに11月に期 
待していた。先立つ任天堂 スぺ 一 
スワー ルド。エニックス ブース に 
はジョゼットの コスプレをしたコ 
ンパニオンたち。 かわいい！ 萌 
え萌えだあ！ そう 『 J 2 J が発 
売になるのだ。これで大爆発だぜ 
64 !しかし ご存じのように 『J 
2』は偉大なる不発弾だった。そ 
の後 『 J 2』 はソフト付きのお得 
な コントローラー パックと して 知 
られるようになる。同じ年末商戦、 
『マリオ ヵート 64』 が 179 万 本 
を売る。179万本、すごい数で 
ある。当時のハードの販売台数が 
200万台なのを考える とさら に 
すごい。まるでサタ ーンの『パー 
チヤファ イター 2』だ。例が悪か 
つた…。 

そして3ケ月 ソフトは 1本 も 発 

されなかつた。 


新しい年に新たな希望を 

いやな1年が終わった。'97年が 
やつてきた。今年こそがんばろぅ。 
アメリカでは64も好調らしいし。 
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この CM は 2 回。 5 時から『アン 
。ハンマン』。セガの牙城かと思い 
きや、セガのゲー厶の CM は無い。 
J . W I NG の G B ソフトの CM 
が 1 回入る。 5 時半からニュ ース 
開始。その後ゲー厶 CM は入らず。 
ゲー厶 CM ここまで3 本。 


生まれたのか。後日取材したとこ 
ろ「商品や CM が元気なィメージ 
だつたことと、認知度が高いとい 
う理由で『マリオ』の曲を選びまし 
た。」 ( POLA 化粧品宣伝部)と 
のことだつた。ゲー厶 CM は皆無。 


正午〜午後4時 


正午だ。『思いっきりテレビ』 
が始まる。これからしばらく、み 
のもんたと一緒に健康と家庭の不 
和について考えなければならな 
い。今日のテーマは「内臓のたる 
み」。2時ょり 『THE WID 
E 』 で若貴絶縁に関して大いに学 
ぶ。ゲー厶 CM は皆無。 

午後4時〜7時 

連続視聴11時間に突入。4時を 
過ぎ、日テレを選んだことを喜ぶ。 
裏なら『江戸を斬る第6部(再)』 
や『レデ ィス 4』を見なくてはな 
らなかった。日テレは『星の金貨』 
の再放送。初ゲー厶 CM は4時半 
を過ぎた頃に登場。任天堂の GB 
ソフト『ポケットモンスターピ 
カチュウ』の CM 。 画面には64の 
コントローラー瞬登場。4時台に 


PS の巧みな広告戦略は業界に 
革命をもたらした、安直なフォロ 
ワーの作つたクソ面白くもない C 
M を見せられるといぅ弊害もあつ 
たが。では N 64の CM はどぅなつ 
ているのか。それを調べるために 
放送開始から終了までテレビを見 
続けることに決定。9月11日(金)、 
それはおこなわれた。 

放送開始〜正午まで 

選んだテレビ局は日本テレビ 
(民放で最も視聴率を稼ぐ局。巨人 
が好き)。初 CM は「トクホンハッ 
プ冷」。やたら多いハウス食品の C 
M を眺めていた午前5時 58 分 。 P 
OLA 化粧品の CM のバックに聞 
き慣れた音楽がかかる。『スーパー 
マリオ』だ。化粧品とヒゲオヤジ。 
似合わないこの組み合わせはなぜ 


ところで NM の CM つて 

0•一 匿 ^^# PS の広告 上手 ばかり 語5れる昨今、 だが 
> 一 • ■麗は任天堂の方が遙かに摄 い。 では襲 
1 C ^ V 遽 堂の CM は 今どぅな〇ているのか？ 









来る^^^^^^ 



湯川専務 CM ももうすぐ終わるらしい 


午後7時〜9時 




本日一番期待が出来そぅな時間 
帯。 7 時からナイン テイ ナイン、 
8時からウッチヤンナンチヤンの 
番組が始まる。しかし 7 時からは 
PS 、 8時からはセガが番組のス 
ポンサーについているため、逆に 
N 64の CM 登場は絶望的となる。 
ちなみに 7 時台は、 『 NAVIT 』 
と『サイ』。8時台には湯川専務 
登場。8時の番組終了後に任天堂 
の CM が入るも、またもや『ポケ 
モン』。コントローラのみ登場。 

午後9時〜11時 


金曜洋画劇場「天使にラブソン 
グを」。映画が大人向けのためか、 
ゲー厶 CM は1本も流れない。 

午後11時〜午前1時 

音楽番組の後、ニユース。なぜ 
かニユースのスポンサーにセガが 
ついており、湯川専務登場。子供 
に笑われ穴に落ちる。 

午前1時〜放送終了 

深夜になりセガが元気。この時 
間帯に湯川専務2回登場し2回穴 
に落ちる。ちなみに週が変わつて 
よぅやく 「 DC 発表編」が放映開 
始された。さて夜が更けるとハウ 
ス食品が再び勢いづく。薬品メー 
カーの KO WA の CM も多い。ハ 
ウス、ハウス、尺0¥八、ハウス、 

KO W A といぅ展開に辟易してい 
るところで放送終了。 N64 どころ 
か任天堂の CM 無し。 24 時間近く 
テレビを見続けて、 N64 はコント 
ローラが 3 回登場したにとどま 
る。ゲー厶 CM 総数8本。この日 
の CM 総数約 740 本。 

総評 


任天堂の CM は新作発売やキャ 
ンぺーン時にのみ多く放映される 
よぅだ。 Fc 、 SFC 時代はとも 
かく、新作と新作の間隔が異常に 
長い N 64では CM を見るのも一苦 
労だ。気になつたのは SCE が 
『サイ』の CM をいまだ流してい 
ること。以前には『みんなのゴル 
フ』の CM も1年にわたつて流し 


続けている。面白いソフトをじつ 
くり売るスタィルは N64 で任天堂 
が目指したものだが、それを SC 
E に実行されているのはなんとも 
皮肉な話だ。同じ続けてでも湯川 
専務シリーズは続けられすぎてイ 
ンパクトが弱まつた。いい加減ソ 
フトの CM 見せてください。 


任天堂の Z 64 CM の特徴 


任天堂は CM に人気者を起用する 
ことが多い。古くは、ディスクシス 
テムの所ジョ—ジと間下このみ(誰 
それ？ という人もいるだろうが当 
時は人気だった )。 SFC r マザ— 2 J 
や GB ポケットで木村拓哉。そして 
N64 では「しびれるう」広末涼子を 
起用している。だが r ゴールデンア 
イ 007J での浜村淳と水野晴郎コ 
ンビの起用というかなりの離れ業を 



おこなうことも。最近では自前の人 
気もの、ポケモンがその役目を担つ 
ている。 

もう|方で N64 の CM を特徴づけ 
ていたのが、ゲ—ム画面の多用だ。 
ゲ—ムの魅力を分かつてもらうには 
画面を見せるのが一番とばかりにゲ 
丨ム画面を見せる手法が取られた C 
M が多い。また対戦可能なゲ—ムの 
場合は、必ず対戦画面を CM 中に登 
場させているのも特徴的だ。 

だが最近ではその傾向に変化が見 
られる。例えば『ボケモンスタジア 
ム J の CM ではゲ—ム画面の比率が 
以前と比べてかなり低く、また 『 F — 
ZERO XJ の CM は' 全編ゲ—ム 
をィメ—ジさせる映像だつた。これ 
がこれからの任天堂 CM の変化の端 
緒となるのかは' まだ分からない。 
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八ードとソフトは一心同体少女隊（古い…）。八ードを知るためにはソ 
フトを知る必要がある。そこで64ソフトを分析してみた。 


売れる八—ドの陰に 
売れるソフトあり||: 

N 64は売れていない。なんせ先 
頃引退の決まったセガサターンよ 
りも売れてない。なんかヤバィ気 
がしてきたでしょ。 

ハードを牽引するのはソフト。 
売れるハードの裏に売れるソフト 
あり。 64 のソフトがもっと売れれ 
ば 64 だってもっと売れるかもしれ 
ない。そこでこのべー ジ ではムス 
実際に売れているソフトを分析 
し、その視点から 64 ソフトたちを 
眺めてみることにしよぅ。 

売れる ソフトと いえば、まず何 
より 『ス クウ ヱアが発売』だ。だ 
が残念な事に64には1本も無い。 
次に売れる ソフトと いえば『タィ 
トルに FF と付く』だ。しかし、 
残念な ことにこれ また64には1本 
も無い。そして売れるといえば 
『チョコボが…』。いい加減、64ィ 
ジメは止めよぅ。 

少々真面目になることにして、 
『人気キヤラクター』を使つてい 
ること。非常にお手軽で本数も見 
込める手法だ。 64 第 1 弾ソフトの 


中の1本が、堂々たるキヤラゲー 
だった。その名も『最強羽生将棋』。 
天才棋士羽生善治(子供の頃は公 
文式)の寝癖がきちんと再現され 
ていた点は、キヤラゲーとして優 
秀だ。他に『ドラえもん』という 
国民的キヤラも64に登場してい 
る。 この『ドラえもん』、「ドラえ 
もんゲー厶に当たり無し」の法則 
を見事に守り通した。大理石にし 
か見えない花畑はユーザーの度肝 
を抜いたという。 

宣伝上手というのも売れる一つ 
の条件になっている。任天堂は木 
村拓哉やら広末涼子やら、結構人 
気どころを使うのが好きなようだ 
が、 ファン 層と ユーザー 層がかぶ 
つているのかいまいち疑問。いつ 
そ SCE に CM 制作を依頼してみ 
てはどうか。セガに頼むのは、 
『ソニック』の発表会を見た限り 
かなり不安だ。 

「美少女が全国にいる」。ほら、 
こんな フ レーズだけで財布の紐が 
ゆるむ大きなお兄さんたちが、世 
の中にはいっぱい！だが 『 J 2 J 
が勘違いしそうな媚び媚び C 河を 
流しても売れなかつたのを見る 


と、メインユーザーが性に目覚め 
ていない層という説もちらほら。 

キャラものと双璧を為す、ゲー 
厶が売れる条件、それは『続編』。 
よく見りや 64 ソフトはそうしたソ 
フトばかり。だが、そうした続編 
に名作が多いのも事実。『ョッシ 
—ス^—リー j 『スターソルジャ 
1 』『スターフォックス 64 』『 F — 
ZERO X 』。 ん？ なんか一つ 
間違ったような気がするな。ま、 
とにかく Fc 、 SFC 時代の遺産 
で生きている 64 という側面があ 
る。しかしその弾もそろそろ切れ 
そうだ。残るは『フ アイア^ ~エ厶 
ブレム』 と 『メトロイド』 くらい 
だろうか。 

ここは思い切って『謎の村雨城 
64』とか『ダックハント64』とい 
う渋すぎて誰も分からない選択を 
してみるのも手かも。『ラブテス 
夕—64』とか『テレビゲー厶15. 
64』までいつてしまうと、誰もつ 
いてこないので止めときましょ 
>っ0 

さて次ぺージからは 64 ソフトの 
実売価格とその内容について考え 
てみたい。 






値段と子の由身 


ROM を使った N 64ソフトは高いと思ってない 
か？ そりゃあ SFC ソフトに14,800円なんて値段が 
平気でついた時代もあった。しかし N 64もそうかと 
いえば決してそうではない。おまけに ユーザー 側 
から見れば、旧態依然とした流通体制をとる N 64に 
は、もう 一つの メリットがある。在庫が過剰にな 
れば販売価格が下がるというのがそれ。下の図は 
東京秋葉原での新品販売平均価格と、その中身を 
図にしたもの。 PS ソフトなら『値段安い=中身が 
ヤバイ J という図式もある程度成り立つが、 N 64に 
はそれは当てはまらない。『1080° J や [ F-ZERO XJ 
は5000円を切り、 『 J 2 J に至っては1000円をきる 


953円。ユーザーとしては「安くて中身充実」が一 
番の理想だが、ここに属するソフトが多いのも N 
64の特徴だ。ハードも一番安いことだし、 N 64は 
かなりお買い得なのだ。 


お買い得ベスト5 

1 

ワンダープロジェクト J 2 

¥953 

2 

スターウォーズ〜帝国の影〜 

:¥1,770 

3 

ゆけゆけ！！トラブルメーカーズ 

¥1,875 


ディディコングレーシング 

¥1,980 

5 

ブラストドーザー 

¥2,725 



•ポケモンスタジアム 
(¥5.875) 

「値段下落が近いような気 E , 
だましなトコが悲しい。」 

•スターソルジャー 


ゲーム」 

參カメレオンツイスト 
(¥4,969) 

「カメレオンの舌を使い、 
3 D スティックで、防御やジ 
ヤンブできる異色 ACG 」 


•スペースダイナマイツ 

(¥4,975) 

「日本に逆輸入された洋モノ 
格ゲー。洋ゲーだけど全体 
的に技が地味。」 

•エアーポーダー64 
(¥4,875) 

ff 10801の後に発売された、 
レースモー ドのない ボー ダ 
ーゲームが、一体何本売れ 
たのか気になる。」 


充実 
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最強羽生将棋 

ジャンル： TBG •メーカー：セタ參価格： ¥9,800 

羽生善治：ヨシハルの寝癖を直してあげたくつてキュン。 


|パチンコ365日 

•ジャンル： SLG 參 メーカー： セタ參 価格： ¥6,980 
64 ソフトとは思えない非生産的なタイトル,、親がバッ \ 
I を買いこんだら要注意です。 



/— ストー■」一 

•ジャンル： ACG •メーカー:任天堂•価格： ¥6,800 

I カラフルさがサイケにならず、ちゃんとメルヘンになつ 
ている。さすが任天堂。 



64 で発見！！たまごつち〜 みんなでたまごっちヮ-ルド〜 

•ジャンル： TBG 參メーカー:バンダイ•価格： ¥6,800 
コギャルさんや子供たちに大人気だったのも今は昔…… 



D イギーくんのぶ5 2 ぼよん 

♦ジャンル： ACG •メーカー:アクレイムジャパン•価格： ¥5,800 
こんなカラフルな世界の中、なぜ私はイグアナの首とな 
ってビヨンビヨン跳びはねているのだろうか？ 

0 カメレオン • ツイスト 

•ジャンル： ACG •メーカー: 日本 システムサプライ•価格： ¥6,980 
なぜ私は二本足のイグアナとなって舌を武器に戦ってい 
るのか？ 

0 64大相撲 

•ジャンル： SPG 參メーカー:ボトムアップ參価格： ¥7,980 
なぜ私は力士になって恋を打ち明けたりしているんですか？ 

□ /}<ん1孟れ二！！:モン〜ネオ桃山幕府のおどり〜 

參ジャンル： ACG •メーカー：コナミ•価格： ¥6,800 
なぜ和風世界を 3 D 化するとこれほどドラッギーになるの 
か？サブタイトルもヤパげ。 

0 デザエモン 3 D (ただし中古品） 

參ジャンル： STG •メーカー：アテナ•価格： ¥7,800 
なぜ素人が作ったシューティングってこんなにサイケに 
なるんでしよう？ 


〇 麻雀放浪記 CLASSIC 

•ジャンル： TBG 春メ ーカー:イマジニア•価格：¥7,900 
r ヒロボンさえありゃ負けやしねぇんだ……」の阿佐田ワ 
—ルドが展開。積み込め！ 

B パーチャル • プロレス II ング64 

♦ジャンル： SPG ♦メ，力一:アスミみク ♦価格： ¥6,800 
むくつけき男たちの肉弾戦。「キレた j 際のスペシャル技 
_がアツい丨汗を感じろ！ 

El プラストドーザー 

CJ 參ジャンル： ACG ♦メーカー:任天重 ㈣ 格： ¥6,800 

暴走トレーラーの進路を確保するため、建物をガンガン 
壊す、その本末転倒ぶりが男臭い！ 

□ フア S スタ64 

•ジャンル： SPG #メーカー：ナムコ•価格： ¥6,800 

『ロッテ』が若千強くなっており、開発者に r 兄資 j を感 
じる！ 

0 ウェイン • グレツキー • 3 D ホッケー 

•ジャンル： SPG ♦メーカー:ゲームバンク 參 価格： ¥6,800 
試合がエキサイトすると、殴る蹴るの乱闘をはじめてし 
まう選手たちが男！きや〜血よ〜， 



男臭い度 


D ポケモンスタジアム 

籲ジャンル： ETC 參メー カ-:任 天重♦価格：¥6,800 
ピカチュウ：ふにゅふにゅ動くピカチュウにボワーン。 

0 ドラえもんのび太と3つの精靈石 

•ジャンル： ACG •メーカー:エポック社•価格：¥7,980 
しずかちゃん：しゃがんだ時に見える、しずかちゃんの 
パンツの白さにドキッ。 

H ワンダープロジェクト J 2 

•ジャンル： ETC •メ .力，：エニックス•価格：¥9,800 
ジョゼット：ジョゼットのおさげと、ソフト自体の花売 
り娘みたいな薄幸さにクラッ。 

□ F-ZERO X 

參ジャンル： RCG 參メーカー：任天童•価格：¥5,800 

ジョディ.サマー：つ一か、テレビ CM のお姉さんにズ聲ッ。 


0 マ ( J 才力_卜64 

♦ジャンル： RCG 籲メーカ- 


♦ジャンル： RCG •メ ■力一:任天重♦価格：¥9,800 
ビーチ姫：金髮をなびかせ颯爽と自分を抜きさっていく 
ビーチ姫の横顔に ハツ。 


I シムシティ2000 

I •ジャンル： SLG 參 メーカー：イマジニア •価格： ¥6,800 
市長となって市民の皆さまに奉仕する。これ以上献身的 
なゲームがかつてあったか？ 

I スターフォックス 64 

I 參ジャンル： STG 參メーカー:任天轚•価格： ¥8,700 
フォックスたちは銀河系の平和を守っているので、 500 億 
人ぐらい救っているかも知れません。 

I スター • ウォーズ〜 帝国の 影〜 

I •ジャンル： STG •メーカー:任天重•価格： ¥7,800 
帝国の圧政から人民の自由を取り戻す、実に英雄的なソ 
フトです。 USE THE FORCE. 

I ワイルドチョ ッ パーズ 

I •ジャンル： STG 參メーカー:セタ•価格： ¥6,980 
ヘリに乗ってテロリスト集団を壊滅させに行く、義侠心 
あふれるソフト。空手チョップとは無縁。 

I ゴールデンアイ007 

I 參ジャンル： STG •メーカー:任天當争価格： ¥6,800 
毎年世界平和に貢献する正義のスーパースバイ、ジエー 
ムス • ボンドとなって活躍しましよう。 


64 
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wm mm _ wm 

ランキング 


トキメキ度 




非サイケ 


Bi ] 










N 64ソフトおすすめ BEST 10 



□クヨンソフト全80本の中から、ゲーム批評がお薦めする作品をランク形式で発表。 
どれも素晴らしい作品ばかり、ワオ！（あと『ブラストドーザー』も良いゲームだね） 



スターフォックス64 

_ メ _ 力一:任天重_価格：¥4,800 
•発売日： 1 97年4月27日 


肩 


FX チップを搭載し SFC で 
美麗なポリゴンを表現し 
た人気 STG がロクヨン版 
となりよりパワーアップ。 

絶妙な難易度で一層遊び 
易くなった。戦が非 

を遊びながら裏に流れるストーリーをしっかりと感 
じさせ、ドラマとゲームの新しい融合を見せている。 

|P| F-ZERO X 

M I 籲メ-力-:任天堂籲価格：¥5,800 
•発売日： '98 年7月14日 

SFC で人気だった作品の 
待望の最新作。美しいグ 
ラフィックとこれまでの 
レースゲームを 覆すよう 
な趣向を凝らしたコース 
づくりに脱帽。スピード 
感は史上初といってもい 
いくらい。タイムアタックは相変わらず盛り上が 
ります。 

0 10日0°スノー ボーデ< ング 

• メーカー：任天棠參価格：¥6,800 
•発売日：198年2月28日 

雪の質感と雪上を浮いてい 
るような娜、な感覚まで表 

現したスノーボードゲームミ^^一 
の秀作。トリックとレース 〜か 
ゲームの面白さの両方が見 ^ J 

事に融合している。 _ " U 


■ TI マリオカート64 

t ■參メーカー：任天當•価格：¥4,800 
■ U 春発売日： 1 96年12月14日 

対戦プレイが何より楽しし 、 SFC で発売された作品の 
ロクヨン版。タイムアタックにも様々なショートカ 
ッ ト コースが あって意欲を掻き立てられる。 

n 実況ワ-ルドサツカー 〜 World Cup France '98- 


#メ~カー：二 
參発売日：_9出 


3ナミ參懾格：¥7,800 
年6月4日 


1 


出来の良さには定評があるコナミのサッカー 。 PS 
版で満足するな。ファンならハードを買ってでも口 
クヨン版をやれ！全然違うぞ！ 

0 スーパ_マ |J 才64 

• メーカー:任天重•慑格：¥9,800 
鲁発売日： 1 96年6月23日 

すべての人に「面白い」と言わせる怪物ソフト。マリオ 
が初めてしゃべった作品でもある。 

0 ゴールデンアイ007 

離メーカー：任天簠•懾格：¥4,800 
•発売日： 97年8月23日 

米国では317万本もの売上げを記録。 J .B となって様々 
な任務を遂行するのだ。 

0 ワンダ-プロジエ外 J 2 〜コルロ森のジョゼット〜 

♦ メーカー： エニックス•価格：¥9,800 
•発売日： 1 96年11月22日 

前作の様に一方的に意志を伝えるだけではなく、相手か 
らも意志が返ってくるように。 

171ウエーブレース64 

ml I •卜力-:任天《 •描格：¥ 6,800 
Wmm •発売日：啪年9月27日 

3 D スティックで微妙なスティックさばきができる。演出 
にもこだわりが感じられる逸品。 

rri ゆけゆけ！丨トラプルメーカーズ 


ni ゆけゆけ！ 1 トラプルメーカーズ 

I■■♦ メーカー : エニックス♦価格： ¥8,900 
Mai •発売日： '97 年 6 月 27 日 

制作はあのトレジャー。バラエティ色豊かな良質の 2 D 
アクシヨンゲームに仕上がつている。 


解体を終えて 

64って歴史が結構ありそうで全 
然ないのがよく分かったような気 
がする。それはひとえにソフトの 
少なさによります。ハードの歴史 
はソフトの歴史。あの頃あんなソ 
フトが出たよねえ、という事でし 
か私たちはハードのことを語れな 
いのですね。 

任天堂のソフトばかりが目立っ 
ている N 64ですが、サードパーテ 
ィのソフトにもう少し頑張って欲 
しいもの。逆の意味で極論すれば 

サターンの！ P アスクリムゾン』の 

ようなソフトが出るような雑多な 
環境になったほうが楽しいような 
気がします。それは任天堂の『少 
数精鋭』とは相反してしまうのか 
も知れませんが。でももう遠い未 
来、「 N 64ってこんなゲー厶出て 
たよね」なんて話ができるほうが 
楽しそうな気がするんです。何か 
このままだと中途半端な優等生で 
終わってしまうような気がするん 
ですが。 
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FOREIGN OHMES FOR NINTENUOM 


1 


_TEi 


I メーカー： MIDWAY / 店頭価格： ¥1 1，000 (9 月現在） 


往年の ァー ケードゲーム 
『ランページ』のリメイク 
作品。プレイヤーはキング 
コングや恐竜になって、世 
界中の都市を破壊しながら 
回る。各都市にある全ての 
ビルを叩き壊せば、一面ク 
リァだ。 

当然人間たちも、戦闘機 
や戦車を出して応戦してく 
るのだが、それにまともに 
対処しようとしても無駄。 
撃ってくる弾の弾足が速す 
ぎる上に、相手の当たり判 
定が小さくて倒しづらい。 
コンティニュー無限なのを 
いいことに、あまり気にせ 
ずビルをガンガン殴りつづ 


けるのが吉である。前作で 
はビルの壊し方にも多少の 
戦略が必要だったが、今回 
はとにかく屋上まで登っ 
て、上からドツキつづけれ 
ば壊れてくれる。非常に大 
味なゲームだが、ノシノシ 
歩いてバコバコ壊し、逃げ 
まどう街の人々をピーナッ 
ツみたいに放り投げて喰っ 
たり、戯れにヘリに跳び蹴 
りをくらわせたりするのが 
実に楽しい。 

なぜビルを壊さなければ 
ならないのか、なんて考え 
るのは野暮というもの。た 
いがいのゲームには必ず、 
「お姫さまを助ける I だと 


舅 it 

5 -? * ^ 


I F 、•■一 








か「お宝を発見」だとかい 
う御題目があるものだが、 
ここにはそんなものは一切 
ない。この作品はあらかじ 
め、人間の破壊衝動にひた 
すら奉仕するように作られ 
ているのである。まるで力 
リフオルニアの真っ青な空 
のように爽快なゲームだ。 
しかし、全150面というの 
はちょっと多すぎるのでは 


鱗ゲ■ム 
レビ:!— 


海外で発売中の64ソフトには変わつたテイストを漂わせているものも多 
い。ここではちよつびりマニアックな海外の64ゲームを取り上げてみた。 


iW ： の64ソフト大58^ 


日本において N 64は、マリオシ 
リーズやポケモンの印象が強く、 
子供向けのハードだとよく言われ 
ている。確かにその通りだ。けれ 
ども、海外、特に N 64が大きな盛 
り上がりを見せている アメリカで 
は、日本国内で発売されている64 
ソフトと はかなり異なつ たティス 
卜の作品も 多く 発売されている。 

そこでこの コ ーナ ー では、 そう 
いつた アメリカ 産 64ソフトを 幾つ 
かピックアップしてレビユーして 
みた。一般的に海外のゲー厶は大 
味だったり、難易度が高かったり 
するので、マニアックな ィメージ 
を 持つている 人 もきつと多いと 思 
う。でも、それが海外ゲー厶の魅 
力の一つであることも確か。もち 
ろん アメリカ 産の 64ソフトにも例 
外な くそう いった魅力が詰まって 
いる。ここで紹介した ソフトを プ 

レィすれば、国内の顔とは違った 
もう一つの 64 の素顔を見ることが 
できるだろう。 




: 来曼かぼ nintendo64H 

WlBlU FREHKS imn 


メーカー: IVMDWAY / 店頭価格：¥11,000 (9 月現在） 


『モータルコンバット 
シリーズにしろ、この『パ 
イオフリークス』にしろ、 
アメリカの格闘モノという 
のは相変わらずあさっての 
方向へ進化しつづけている 
ようで、見ていて実に頼も 
しい。往年のバイオレンス 
映画『マッドマックスに 
出てくるような闘技場を舞 
台に、頭にチャックがあっ 
て唇の両端からヨダレ垂ら 
してる奴とか、両手が火炎 
放射器の白目を剥いた奴と 
かがガッチンガッチン戦う 
さまは、「よく任天堂通っ 
たなぁ」の一言。 

ゲーム 的には、無謀にも 


全キャラがロケットブース 
ターと銃を標準装備。自由 
に空中を飛べたり、どんな 
に位置の離れた相手にも攻 
撃できるため、繊細なかけ 
ひきが成立する余地はほと 
んどない。高低差と広がり 
のある『エアガイツ j 風の 
ステージが、なんとか彼ら 
の暴走を受け入れていると 
いった感じだ。 

しかし、この ゲームは こ 
れでいいのである。バイ 
オフリークス』の真の魅力 
は、各キャラクターの妙に 
細かい描写や豊富なコマン 
ド技を見ることにあるのだ 
から（たとえば女キヤラの 



歯をむきだしにして威嚇す 
る表情だとか、牛男の背中 
から発射されるミサイルだ 
とか）。ギミック満載のア 
メリカ製アクション•フイ 
ギュアをいじり回すように 
して、楽しむべき作品。個 
人的には、試合開始前に見 
栄を切るところで、観客の 
ひとりに必ずナイフを投げ 
つける姉ちゃん「サボター 
ジュ」にグッときた。 


MDRTHL KDMBHT 


メーカー： MIDWAY / 店頭価格：¥11,000 (9 月現在） 


あの嗜虐的で凄惨極まり 
ない落花狼藉クレイジー野 
郎どもが武器を携えて帰つ 
てきた！頼んでもないの 
に。ロクヨン版『モータル 
コンバット4』は、キヤラ 
クターがなんとフルボリゴ 
ン！これは燃えざるを得 
ない！というわけで早速 
ブレイしてみました。 

ズラリと並ぶ暑苦しい猛 
者どもの中から、忍者であ 
る REIKO を選択。忍者で 
REIKO と言えば『ソウル 
キヤリバー』のタキのよう 
なく ノーを連想しますが、 
実体は" KISS " のベースの 
ようなメイクをしたゴツイ 


あんちやんでした。う一む、 
日本文化へのカンチガイ指 
数は『ピーター■グリーナ 
ウェイの枕草子』並みです 
な。まぁそれが『モーコン』 
の味わいでもあったり。ゲ 
ーム内容は 3 D ポリゴンに 
なったとはいえ前作までと 
大差なく、軸ずらし移動& 
攻擊がささやかに 3 D 的モ 
チーフを感じさせるのみ。 
しかし！『モーコン』シ 
リーズの醍醐味である「究 
極神拳」がより立体的にダ 
イナミックに展開する様を 
見るにつけ「あ一 3 D にな 
ってよかったな一」と痛感 
するはず。本シリーズのウ 


4 [ HCT ] 
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縫/、 ^ & >- 

パ,、， ' 、 


リである残酷表現も相変わ 
らずで、今回はキャラクタ 
一の体力がゼロになった瞬 
間、なぜか身体が大燁発し 
ます（笑）。肉片（ポリゴ 
ン）が八方に飛び散る様が 
なんともオツですな。海外 
のロクヨンでは本作品に代 
表される••分かってる大人 
たち"向けの作品が多数リ 
リースされていて、実に羡 
ましいですなあ。 
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FOREIGN OHMES FOR NINTENOad^ 


Madden M [spt] 


I メーカー ： EA Sports / 店頭価格： ¥9.524 (9 月現在） 


ジョン.マッデンって 
誰？調べて見たところ、 
かつての有名ブロフットボ 
ール選手で今や人気 TV 解 
説者。さしずめ江川や掛布 
といったところでしょう 
か。有名人の名を冠したゲ 
ームに面白いものなしとい 
うのが相場。『ジーコサッ 
カー』しかり。『カケフく 
んのジャンプ天国』しかり。 
極めつけは『たけしの』… 
きりがありません。じゃあ 
この『マッデン64』もそ 
うかというと決してそうで 
はなく、いい出来です。 

アメフトと 3 D ステイッ 
クの相性が良く、またこち 


らの操作に対するレスボン 
スもいいので操作系に関す 
る不満はありません。 

また NFL の TV 中継を見 
ていると分かるように、ア 
メフトはデータを見て楽し 
むという部分が大きいスポ 
ーツ。この選手はシーズン 
中何ヤード走ったとか、こ 
の QB のバスの成功率は 
何％なんてデータが何回も 
TV 画面に登場します。そ 
うした点でのフォローも完 
璧。操作を COM に任せて 
シーズンをシミュレートと 
いう遊び方も楽しいです。 

そして何より雰囲気がい 
い。当然ながらゲーム中使 


われる言葉は全て英語 


フトはやっぱり英語の方 


が似合います。またゲ 


中のチームや選手名は全て 


NFL のデータです 


もとは PC 上で動いてい 


たゲームですが、インタ 
フェイスはコントローラの 
方が上。日本オリジナルの 


トゲームが出るのは 
当分先でしょうから、好き 
な人はこれがお薦めです。 


『 Cruis'n USA 』 は、軽 
妙で70年代チックな薫り 
を漂わせたちょっぴり懐か 
しめの BGM をバックに、 
アメリカを車で横断するそ 
の名の通りのゲームです。 
よくよくマップを見ると北 
米を東西に走る国道の様な 
もの （？） があり、どうや 
らその コースを 走行して い 
たことに、ビバリーヒルズ 
辺りまで来て私はようやく 
気付きました。 

コースで 1位を取らない 
と次へ進ませてくれないの 
が辛いところではありまし 
たが、オートマチック（こ 
の時点でへボ度200%)の 


性能を最大限にまで活か 
し、インチキレーシングゲ 
ーマー（自称）のこの私で 
も1位をとれたコースが幾 
つもあったり、気持ちが悪 
いくらいキレの良いハンド 
ル設定のおかげで対向車も 
難なくかわすことができた 
りと、海外産の割には難易 
度が低いゲームの様です。 

特に印象に残ったのはス 
タート時に現れるチェッカ 
ーフラッグを振る人と、見 
事1位になったあかつきに 
トロフィーをもって出迎え 
てくれるのが実写取り込み 
のおっぱいボイーンなお姉 
さんとバンツー丁の怪しい 


メキシコ人風の青年だった 
こと。この時代に逆行した 
ような古くさい演出は今時 
の ゲームに してはかなりポ 
イントが高く、驚きと同時 
に NOA の 本気を感じてし 
まいます。全体を眺めると、 
わざわざ N 64で発売するこ 
ともなかった様な気もしま 
すが、 fCruis'n USA 』 は、 
アメリカで110万本も売れ 
ているみたいです。 




















. :アクレイムジャパン/価格：¥5,800 


このゲーム、原題は 
flGGY's reckin ' balls 』。 
『イギーくんのぶらぽよ 
ん』というタイトルで日本 
語版がアクレイムから発売 
されています。 

このゲームの内容を説明 
すると、キャラクターを操 
作し、誰がゴールに早くつ 
くかを競うレースゲーム、 
ということになります。が、 
登場するキャラクター、体 
が無くて頭だけ。それどこ 
ろか、口だけの「チャッタ 
一」なんてヤツもいたり。 
ゲーム中の重要な動作は舌 
を伸ばすこととジャンプす 
ることなので、確かに手足 


はそんなに必要ではありま 
せん。ないんですが、頭だ 
けのキャラがはね回る様に 
は、キワモノ感が漂いまく 
っています。 

ですが、そんな外見に相 
反して、中身のゲームは非 
常に面白い。舌を伸ばして 
次々に上の段へと登ってい 
くところなど、スピード感 
溢れる『海腹川背』といっ 
た感じ。キーレスポンスも 
よく、もたつく感じは一切 
ありません。これでキャラ 
クターがハリネズミならま 
さに『ソニック』なんです 
が、それを頭だけのキヤラ 
でやってしまうのがアメリ 


九 


-Vi 


力流なんでしようねえ。 
「カッコイイ」、「カワイイ」 
から遠く離れた地平に行っ 
てしまっています。 

ちなみに『イギー』は、 
このゲームの開発会社、 
『テユロック』を作ったイ 
グアナエンターテインメン 
卜のシンボル、イグアナに 
由来しています。でも舌が 
伸びるのってカメレオンな 
んだけどなあ。 


OTHER FOREIGN GHMES FDR bA 


^UST R MOUE Z 


メーカー ： Acclaim 
店頭価格： ¥5.972 (9 月現在） 


さすがアメリカ！ あの才 
ッシャレーなダンスアクシヨ 
ン ゲーム 『バスト■ア•ムーブ』 
の続編が、日本に先駆けて登 
場。きっと前作が『ビバリー 
ヒルズ高校白害』に出てくる 
ような面々にナンパアイテム 
として重宝されたのでしよ 
う。「やぁケリー、僕の家で 



今夜パーティがあるんだけ 
ど J 。 くっそ一。まぁいいゃ、 
俺はガス男が使えりゃ満足 
だ。スイッチオン。ん 一？ 
な、なんだこれは。た、楽し 
い。泡を打ち出すだけの単純 
な操作性とは裏腹に、反射角 
を考えたり、泡の塊の根っこ 
を狙っていかなければならな 
い奥深い戦略性……『バズル 
ボブル J ! でした。てへっ ▼ 


r QuestM 

[RPG] 

メーカー ： THQ 
店頭価格：¥11,000 (9 月現在） 


『 Quest 64』 は N 64初の 
RPG 。 フルポリゴンで描かれ 
た中世ヨーロッパ風の世界を 
舞台に、主人公が一冊の本を 
探して旅をする。分かり易い 


入カシステムを採用し 、 RPG 
初心者にも取っ付き易いつく 
りになっている。 

日本では『魔法聖紀エルテ 
イル』というタイトルで、イマ 
ジニアから発売される予定。 


^ UJetrix 

[PZG] 

メーカー： Ocean 
価格：$49.95(*) 


3 D テトリスに地理的要因 
が組み合わさったゲームとい 
うのが 『 Wetrixj に一番しっ 
くりとくる例えだろう。空か 
ら降ってくる雨をダムに集め 
て点数を稼ぐ、そんなゲーム 
だ。 

アメリカでは Ocean から発 
売中だが、日本でも某社より 
発売予定がある。 


(*) 1$=132円70〜80钱（_98年9月18日現在) 













RERDER 'S OPINION 



前号でおこなつた「期待して いる ハ— ドは？ | とい 


N 64を選んだ理由 

♦ 他のハ—ドと違つて新しいもの 
を感じる。ユ—ザ—がゲ—ムに対 
して積極的になれそうなハ—ド。 
どんなことを体験させてくれるの 
か楽しみでしようがない。 

(京都府嶋田加寿樹) 


♦ 頑張って欲しい期待を込めて。 
インターフェイスが広がる点で面 
白くなりそぅ。 

(東京都たにたに) 
♦力—トリッジの遊び易さにどぅ 
新しい要素が付加されていくのか 
非常に興味がある。発想自体が新 
鮮(しかし、世間でまつたく盛り 
上がつていないので尻切れトンボ 


で終わるのでは？といぅ不安度 
が高い)。 (東京都 TDK ) 
♦『ゼルダ』が絡めばなんでも期 
待だ。 (新潟県島崎さとし) 
♦ 『オゥガ3』がでるから264。 
秋には買います。 

(千葉県桑原みゆき) 
♦取り敢えず N64 。 良作が意外と 
あるから。 (福井県 SAi) 
♦ 基本的にミヤシゲ(宮本茂氏) 
が好きなので、巻き返しに期待し 
ます。 (埼玉県関根敬悟) 
♦ 任天堂(宮本茂)のゲ—厶が大 
好きだから11: ( この前夢の中にま 
で宮本茂さんが出てきた…)。 

(神奈川県林英樹) 
♦ N 64で動物番長(仮)がやって 
みたいので。(北海道菅原美佳) 
♦ 任天堂だから。(愛知県アキ) 
♦職人的なゲ—ムが好きだから。 

(群馬県かるびや) 
♦今、無性に『007』がやりた 
いので N 64が欲しい。 

(岩手県杉沢祐こ 
♦気付かれていないけど、他機種 
にアナログコントロ—ラが付いた 
のも N 64の影響だろうし、 N 64は 
地道ながら確実にゲ—ムを変えて 


いると思うから。 

(宮城県洸岡紗希) 
♦ チビッ子達の心をガッチリつか 
んでいるし、ゲ—ムバランスが最 
高だから。 

(埼玉県リベンジヤ I ) 
♦少数精鋭の N 64が好き。だから 
64 DD にも興味がある。 

(埼玉県あんごろう) 


64 DD への想い 

♦ゲ—ムシステムの書き換え、ゲ 
—ムの追加、シムシティ—、シム 
コプタ I によるゲ—ムどぅしの連 
携。 DD によるこれらの機能は今 
後のゲ—ムを変える画期的なシス 
テムだ。 (奈良県奧西正志) 
♦ デ—夕が書き込めるメディアだ 
から。今までできなかった新しい 
タイプのゲ—ムがでると思ぅ。 

(新潟県デニ—安藤) 
♦ 未知の領域だから。 

(静岡県 K @ zu ) 
♦ テ—夕を書き込めるつてところ 
に浪漫を感じて期待もしています 
が、それだって任天堂が開発して 
いるからこそ。もしこれが無 黄 任 
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新しい八 _ ドで期待されて 
いるものはありますか？ 
その理由は？ 


先日発表されたばかりの DC がトップ。 N 64 
( DD 含む）は実際の市場状況とは裏腹に2位。 
今後の展開に期待している人が多いようだ。 
以外だったのは PS 2 という声が思ったより 
少なかったこと。特にないという回答には 
「現行機で十分」や「ハードよりもソフト」 
といった意見も目立つ。またその他では力 
ラーゲームボーイを支持する人が多かつた。 



20 % 


( DD 含む) 


N 64 



メ—力—のセガだつたなら、絶対 
に手は出しませんね。 

(岡山県馬場浩司) 
♦ もぅ制作者に踊らされるのはた 
くさんだし、もつと自由に遊びた 
いから。でも6400つて本当にで 
るの？ (北海道高島秀聡) 
♦新ハ—ドといぅよりは拡張キッ 
卜ですが、640 0にモデムが付く 
場合は対戦や共同プレィ以外での 
使用が多そう(デ—夕の配送な 
ど)。 DC にモデムをつける必要 
は余りなさ気だけれど640 0には 
付いている方が絶対い い。 


(神奈川県誤銃連邪) 
♦64 D D はもぅ時期を逃したんじ 
やないの？ディスクシステムみ 
たいになるね。 

(岡山県甲斐一克) 
♦『 F 丨 ZERO X 』の新コ丨ス 
が出るらしいので640口に期待。 

(北海道山畠大輔) 
♦64 DD はなんかソフトが出来て 
いなさそぅ。(静岡県日高彰) 
♦ RPG が増えるし 、 CDIRO 
M ではできない書き換えによって 
ゲ—ムの新境地を切り開いてくれ 
そう。 ROM と比べてソフトの値 


段が安いし、 『 MOTHER 3』 
が出るから。(千葉県増永直久) 
♦ ゲ—厶において I 番重要である 
「ゲ—ム性」を重要視している数 
少ないハ—ド (？) だから。 
(福岡県ゴミ怪人チラ—力—スン) 
♦ゲ—ムが変わると思つているか 
ら。それにしても書き換えが出来 
るドラクエがやつてみたいです。 
堀井さん、たのむ！ 

(東京都こしあん) 
♦64 D D のソフトって結局何が出 
るんだろぅ？ どんどんカートリ 
ツジに変更されるし…。ど—でも 
い—や=:早く発売しろ=: 

(千葉県力べジマィサム) 
♦ 何と言つても書き換えシステム 
が魅力であり、ユ—ザ—の想像を 
絶するゲ—ムの楽しみ方の幅が広 
がると思ぅ。(静岡県小菅元帥) 
♦ 最近私が期待している程、任天 
堂自身は640 0に期待していない 
のではないかと感じている。 

(北海道黒猫ジジ) 
♦64 DD ではいろいろな遊びの可 
能性が出てくる害。製品群構想も 
マリ—ガルのソフトも期待できる 
し、今まであつたハ—ドの制約が 


DC 以上に減りそうだから。 

(愛知県平山寛章) 
♦ 『巨人のドスン』が出るから64 
DD 。 あ、『ドシン』だつた。 

(茨城県 Ms 培地) 
♦今まで買ったソフトが拡張され 
てまた楽しめる。ソフトの寿命が 
延びるから。 (神奈川県 Q ) 
♦ 期待と言うよりは不安が大きい 
ですが、やっぱり任天堂を信じて 
いるので。(新潟県来夢来人) 
♦技術的な難しいことはサッパリ 
分かりませんが、任天堂のゲ—ム 
が好きだから。 

(大阪府中植智恵子) 
♦s LG や R PG などにマップや 
デ—夕、シナリオが追加されると 
考えるだけでわくわくする。 

(岩手県元舘哲人) 
♦最近志のあるメ —力—が64に集 
結しているような印象を受ける。 
64 DD を筆頭に任天堂陣営に期 
待。 (埼玉県若松朋久) 
♦まだよく分からないことも多い 
が、ゲ—ムの新たな可能性を示し 
てくれそうなので。あと『巨人の 
ドシン』を早くやつてみたい H : 

(埼玉県池田明大) 
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N 64はそれぞれの 
中で来ている 


SCE 、 セガ、そして任天堂の新 
世代ハ—ド戦争は、国内外での不振 
が続いたセガサタ—ンが脱落し V N 
64も思つた以上に売れず、結局卩</> 
が国民機の地位を勝ち取つた。だが、 
N 64、そして任天堂には悲壮感は感 
じられない。 

北米で好調な推移を縞ける N 640 
円安をも味方に付けた任天3は 、 C 
の不況下では奇跡的とも思われる好 
業績を上げている。もはやゲ—ム機 
の趨勢を握るのは国内市場 だけでは 
ない。国内のみでゲームを語れる時 
代はと d の音に終わ DT しま〇た。 
任天堂は国内市場に汲々 とする 必要 
は今はないの だ。！ , 


/\—ド本体の発売当時、ソフトタ 
イトルの不足がよく指摘された。確 
かにソフトが発売される間隔が数ヶ 
月とい*3 J とも珍しくなかつた。ま 
た任天堂から発売さ批ているタイト 
ル以外に魅力的なソフトが少ないの 
も II 実/ I ◊しかし逆に考えれば任天 
堂の ソフトは それぞれが個性的であ 
り、またその質も高い。また入手は 
容易ではな； i が，海外のみで発売さ 
れている夕 V トルをも加えれば、夕 
イトルは意外と多くなる。ま fcz . う 
した海外の個性的なソフトが逆に移 
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植されるこ fc もこれから増えるだろ 

〇 ... . . . .. 

う 

また、ハ—ド本体の価格は148 
00 円。 FC 本体の定価と同じ値段 
で64ビットマシンが買える時代にな 
つた。ソフトの定価も値下がり、ま 
た、流通制度の不備が生み出した副 
産物ではあるが(当然改革の必要は 




に他な—な S 。 そしてそうしたゲ— 
ム §0 魅力は普遍 だ。 rFizER 
〇 >1』を遊んで、昔遊んだ^' f!z 
ERO 』 と周 U 感覚が蘇つてくるの 
は、そうした理由による。ハードと 
いう器が変わ〇ても，中身であるゲ 
—ムは^0も同じ。そしてそれはゲ 
—ム篥界を育てはぐ<んできた任天 
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任天堂ソフトの魅力。それは、お 
もちやとしてのゲ—ム"触つて楽し 
いゲ—ムという部分を頑なに守り通 
していること。 N 64の目指すゲ—ム 
の質的転換とは"ゲ—ムの原点回帰 


機械としては十分に勝利している。 
それは64のゲ—ムを遊んだ人間なら 
誰もが感じていることだろ〇。 

それぞれのユ—ザ—の中で、 N 64 
はもう十分に「来ている J のだ。 






















COVER ARTIST INTERVIEW 



EM 今|"1、ぶ刪に雛:していただいたイ ラス ト 
のコンセプトを教えてください。 

ai . 編集長様の意向で「男と女」というのをふま ^ K 3 m ~ 
えて趣味の銃を入れました。好きなモノを描 

くのが-番ですね、それがコンセプトです0 WK^Sr 

デジタルは自然に綱な S を出しにくいです。1\ 
なん抑自然にな〕てしまいます0 , 

CSi 今り‘の特染のテ-マである \ ivrRM 刪にっ等- 

いてなにか感じられていることがあれば教え 
て不さい。また F C や S F C 時代で思い出に 
残る任天堂作品がございましたら教えて T さ けたい。 

ぃ。 Ea 今凝っていることなどあれば教えてください。 

A 2. スーファミが出た頃、友人の家で 「 F — ZE A 6. う一ん、秋冬モノの服。 

ROJ を腑でやっていました。 「 F-ZER EEH 映画や TV 、 作品など最近おもしろいと思っ 
〇 XJ も会社で泊まりの時とか息抜きのつも たものがあれば教えてください。 

りが仕事もせすに遊んでしまう。ファミコン A 7. r スプリガン J の映画は素晴らしかった、特に 
はおそろしい機械である。ですか5持ってま イスタンプールでのアクションシーンが最戸 

せん。鼉近スケルトンサターンを手に入れた_にしびれました。あと、「あすみ』が好きです。 

友人のお下がりで初代サターンをもらいまし ご自分がされた仕事にっいて気に入っている 
た。うれしいです。 ものがあれば教えてください。 

ISEH 新川さんがイラストを描かれるとき、または A 日. まだまだです。 

ゲームのキャラクターデザイン等を手がけら EEH 今までプレイされたゲームで心に残った一本 
れるとき、気を付けられている点や大切だと があれば教えてください。またその理由は 

考えていることがあれば教えてください。 なんですか？ 

A 3_ あまりゲームということを意識しない様に、 A 9. 「リーサルエンフォーサーズ J 、 未だにアレを超 
またはどうせゲームだからイイじやんという えるガンシューティングゲームは無い！画商 

のは無い様にしています。ゲームでは俳優や が派手で撃ちまくればいいってもんでもない75 

アイドルをそのままコピーしたようなキャラ しょう。 One Shot One Kill ! 

クターがいまだ出てきますがそろそろやめた FHil 最後にゲーム批評の読者に何かメ ッ セージを 
方がよい。 お願いします。 

EE ■新川さんが影響を受けられた作家.または今 a io. 色即是空。 

注目しているアーティストの方がいらっしゃ 
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究極か!？ワンタイトルを徹底的に追求する 
ゲーム批評の増刊が新創|1!! 


A 5判/212ページ/予価1480円/10月下旬発売予定!！ 

(株)マイクロデザイン 東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル3 F 


S 3 こ備!! 


対戦ゲームの革新的意欲作電脑戦機 
—チャロン。その続編であるオラ 
トリオ • タングラムの魅力をプレイ 
ヤーを通して徹底的に追求する。巷 
の攻略本とは一線を画す、必携本!！ 

北海道から沖縄まで、全国のトッププレイヤー 
150人を取材、その戦い方からポリシーまで完 
全紹介!!/オラ•タンはクソゲーなのか!？ユー 
ザーの声に耳を傾け、ゲーム批評編集部が徹底検 
証！/制作者インタビュー/オラ • タンプレイヤ 
一達の手による、キャラ別基本攻略ほか 






にして今思う第二弾 



何ということを丨ご自分の怠41を 
娜こあげて殿を責めるとは、ご家老は 
どぅいぅ了見なのか。 


これが噶の『忠臣蔵検証赤穂事件 j である 


_ 



_前号でお送りした大槻ケンヂ氏のゲ—ム論が大好評. 
そこで、今回もひき0づき 
大槻氏の爆笑卜—クを再び掲載：：： 

心して読むべし！ 


も売つてないんですよ(笑)。「さ 
くらやホビ—館」とかにもなくて、 
高田馬場のヘンなゲ—ムショップ 
で買つたんですけど。それでゲ— 
厶をやつてみたら、これがまたた 
まらなくて。「なんとか左右衛門」 
とか「なんとかノ介」といつた 
人々がやたらといつぱい出てきて 
「吉良様のお考えはどうのこうの」 


と延々としやべり まくる つてい う 
(笑)。さらに最後の討ち入りの時 
に' 唐突にアクションゲ—ムにな 
つて、ボタンを右右、左右とかつ 
て押したりするの。いやこれは実 
にたまらなかつたですねぇ。 

このゲ—ムの売りとして、忠臣 
蔵外伝•四谷怪談も見れるという 
のがあつたんですけど、進行によ 
つては見れない場合もあるんです 
ね。で、俺がやつた時はたまたま 
江戸に行かなかつたせいか見れな 
かつたんですよ。でも、もう|回 
やる気にはならかつたですね。い 
や〜あれは本当に謎多きゲ—ムで 
したね。俺は好きですけど(笑)。 
これを作つた人たちは赤穂浪士に 
対して異常に詳しいんだけど、悲 
しいかなゲ—ムをやつたことがな 
かつたんじやないかと考えてるん 
です0 


バカゲ—との i の邂逅 
謎の赤穂浪士ゲ—ム 

これは俺が悪いのかゲ—ムが悪 
いのか分かんないんだけど、「出 
来ないゲ I 」つてありますよね。 
どうやつても出来ない、先に進め 
ないゲ—ム。気球に乗る『風のノ 
I タム』とか、本当に出来なかつ 
たですねぇ(笑)。ゼロ戦に乗つ 
て戦うゲ—ム(『ゼロ •パイロッ 
卜 J ) も、 ミッションを 言い渡さ 
れて何かするんだろうけど、まつ 
たく出来なかつた。あと『サイド 
ワインダ— 2 J も俺は出来なかつ 
たですよ。友達は「出来た！」つ 
て言うので、「いや、出来ない！」 
と口論になつたりしてね。 

1■トウ—ムレイダ—ス』も買つ 
てやつてみたんですけど' 俺は最 
初のセ—ブポイントから先は全然 


出来ませんでしたね。ゲ—ム雑誌 
を見れば評価が高くて、全世界で 
評判なゲ—ムだから面白いんだろ 
うなとは思うんですけど、なんの 
情報もなくあのゲ—厶をやった 
ら、俺はあれをクソゲ—だと思っ 
たはずです。やっぱりあれも「出 
来ないゲ IJ なんですよ。でも、 
出来る人にとっては面白いんです 
よね。その辺の違いというか審美 
眼みたいなものがちよっと良く分 
からないですね。分厚い文学書を 
渡されて読んでみたけれど「これ、 
つまんね—な—」と思うのと同じ 
状態ですよ。 

あと、こんなの買うの俺だけだ 
と思うんですけど、赤穂浪士のゲ 
—ムがあったんですよ(『忠臣蔵 
検証赤穂事件』.本誌20号参照)。 
これはたまらないゲ—ムでしたね。 
何がたまらないって、まずどこに 






大好評にこた无て大嫌ケンヂ再登場!! 



トラック野郎感涙のゲーム『嫌走デコトラ伝説』。 


PROFILE 


大槻ケンヂ 


ロックバンド「筋肉 
少女帯」ボーカル。 
文筆家としての著書 
も多く、近著に「の 
ほほん人間革命」（角 
川文庫）、「わたくし 
だから」（集英社）な 
どがある。 


特_企|_画 


忠臣蔵検証赤 穂事件 ( AVG ) メーカー：東映 I 
r —— ] im デコトラ伝説〜男一匹夢街道〜（アートトラック 3 D レース) 

L 55 価格： 5,800/発売日： 1 98年6月25日 


ビデオ/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年1月29日 

ン/ 


メーカー：ヒューマン/機種：プレイステーション 


大槻ケンヂゲーム歴三年目 


出たけんのう」とか言って、喜ん 
で買ってくる訳ですよ。「これが 
プレステかのう。なんやドキドキ 
するのう」つてゲ—ムを始めると、 
まず才—ブニング画面で「ォォ 
ッ！」となる訳ですよ、「これや 
これや！」って(笑)。でも、そ 
こから始められないと思うんです 
よね。 r 設定って' なんじゃい」 
とか。それは悲しいことですよね 
え。そういつた「一見さん、お断 
り状態」はぜひ改善していただき 
たいですね。(談) 


分からないからだと思うんです 
ね。で、それに投じる額がけっこ 
う大きいじゃないですか。その辺 
のギャンブル性だと思うんですよ 
ね。5000円のゲ—ムを買った、 
でも駄目だった。そういうのが続 
くと、 ゲ—ムが本当に好きな人以 
外は他の興味があるものに移っち 
ゃうんじゃないかと思うんですよ 
ね。 

あと今のゲ—ムって、説明不足 
なんですよ。「リセット」という 
言葉はみんな知ってると思われて 
いるようですけど、やっぱり知ら 
ない人は知らないんですよね。ゲ 
—ムをやったことをない人にバッ 
ドを握らせると、それこそ仏舎利 
でも持つかのように、仰々しく持 
っちゃうんですよ(笑)。「爆発で 
もするんじゃないのか？」ってい 
うくらい危なつかしそうに。もう 
方向キ—からして分からなくて、 
R 1 ボタンとかいうと大変なこと 
になってしまう。だから、初心者 
でも分かるように I から親切に説 
明して欲しい。俺、 r 三国志 j と 
か『信長の野望』とか出来なくて、 
「誰か I から教えて くれ！」 って 
感じですよ。 

最近『爆走デコトラ伝説』が 
出ましたけど、実際のトラック野 
郎の人たちが「ワシらのゲ—ムが 


バンドマンの友人が結成し 
た 「エネ ミ— の会」 とは？ 

昔、角川映画って、どんなショ 
ボイものでも必ずヒットさせたじ 
ゃないですか。そういつた角川商 
法みたいなことをする人がゲ—ム 
業界から出たら怖いなつていうの 
はありますね。……あ—、一人該 
当する方がいますね—。いや、あ 
の—、これは「ゲ—ム業界の角川 
春樹」という誉め言葉として捉え 
ていただければと思うんですけど 

. 『エネミ— •ゼロ j っていう 

ゲ—ムがあったじゃないですか。 
あれもやっぱり「出来ないゲ IJ 
なんですよね。俺の友達のバンド 
マンはですね、「エネミ—の会」 
というものを結成してですね、月 
に一回みんなで集まつてクリアす 
るまでプレイし続けるということ 
を一年ぐらいずつとやつてるんで 
すけど(笑)。 

でもまぁ、それだけ話題のゲ— 
ムだとい うこと ですよね。 『 D の 
食卓2』にしても、発表会に一万 
人も集まつたつて言うじゃないで 
すか。これは凄いことですよ。プ 
ロレス用語に「アングル」つてい 
う言葉があるんですけど、要する 
にスト—リ—作りのことですね。 
試合内容ではなく、団体間の抗争 


といつたサイドスト—リ—の部分 
を盛り上げるのがアングルなんで 
す 。「X JAPAN 」 というバ 
ンドが ありまし たが、俺はあれを 
「アングルロック」つて呼んでる 
んです。例えば「プロモ—ション 
ビデオをデビット•リンチが撮 
る」とか 「L A でレコ I デイング 
する」とか' 音楽そのものではな 
い周辺の話題でどんどん盛り上げ 
ていくという。角川春樹も同じよ 
うにショボイ映画をアングルでヒ 
ット させていつた。だから俺は飯 
野さんもアングルで売つている人 
だと思う。でも、それつてやつぱ 
り凄いことなんですよ。 『 D の食 
卓』で I 時代を築いて、そのアン 
グルだけでのし上がつたというの 
が。だから俺は彼を「ゲ—ム業界 
の角川春樹」として今後も活躍し 
て欲しいなと期待しているんで 
す。 

大槻ケンヂ 
ゲ—ム業界への提言 
「ゲ—ムは説明不足だ」 

ゲ—ムは月に 50 本以上も発売さ 
れてるという話ですけど、さすが 
にゲ—ム業界の勢いもここまでか 
なと思つたりもしますね。なぜこ 
れだけゲ—ムがドカッと盛り上が 
つたかというと、やつてみないと 






Kenzo Okamoto I 


日々。新しく始まつたヒデオシリーズ「ミレニアム.セカンド」がいい感じです。 [56] 
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なかつた事などが要因となつて 
いたと思ぅのだ。この「クレイ 
マン〜」のシリ—ズは、『マウ 
スハント』や『ピ—スメ —力—』 
『ディ—ブ•インパクト』等の 
製作に関わつているスピルバ— 
ク率いるドリ—ムワ—クスが製 
作に加わつている。彼らの映画 
などで見せている高い技術力に 
よつて作り出される映像は、本 
物と虚像との区別が付かないほ 
ど良くできており、作り物では 
表現出来ない躍動感ゃ質感など 
デジタルならではの美しさは驚 
くばかり。異業種だと思われて 
いた映像のブロが描き出したこ 
のゲ—厶のクォリティ—は、多 
くの実写モノが思わせてきたち 
よつとへボイ感を振り払つてく 
れるモノであるのだ。 

今回はホント造りモノ屋とし 
ていろいろ考えさせられるわけ 
ですよ。こぅ綺麗にデ—夕化が 
できるとなると、これからの造 
型が進んで行くであろう I つの 
道なんかを。具体的には『スタ 
I シップ•トウル—パ—ズ』の 
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またまた粘土です。いきなり 
唐突すぎですが、今回も粘土で 
す。なぜなら私が粘土モノを偏 
愛しているからであります。ゲ 
—ム以外でのここ最近のお気に 
入りは、 NHK で放送されてい 
るクレイアニメ—シヨン「ニヤ 
ッキ」ですか。小さなイモムシ 
の、小さな世界の愛と冒険なア 
ニメなのですよ。そんな粘土な 
心ブ—厶もあつて、取り上げる 
ソフトは「クレイマン•クレイ 
マン2〜スカルモンキ—のぎゃ 
くしゅぅ〜」。粘土満載なので 
ある。 

ゲ—厶は才—ソドックスなマ 
リオスタイルの横スクロ—ルア 
クシヨンであり、誰でもさくつ 
と手軽に遊べる難易度で好感の 
持てる作品である。その中でも 
目を奪われるのは粘土で表現さ 
れた世界やキヤラクタ—のグラ 
フイックの美しさとモ—シヨン 
だ。 

これまで多くのクレイアニメ 
など実写モノについてまわる、 
取り込んだデ—夕からの再現力 
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の問題。画像としての質が今| 
つはつきりせずガビガビした感 
があつたり、キヤラクタ—や背 
景の持つパレットが表現出来る 
色数との調整がうまくマッチン 
グできず実物が持つ立体感を損 
なつてしまつたりしたモノが数 
多くリリ—スされてきた(普通 
に売つてる恐竜のフィギュアを 
大胆にも取り込んで口から火を 
吐かせていたソフトもあつたよ 
ね)。それはひとえにゲ—厶会 
社としてそろう機材で製作され 
てきたこと、256色以上のバ 
レツトを管理するということが 
今までのゲ—ムで特に必要とし 

す。 
で 
の 


だ 
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(http://nasubi.hudson.co.jp/ で入手) 


モンスター等、 CG 映像の元と 
なるスキャニング用モデルのよ 
うにデ—夕を起こすための素材 
としてや、 CG モデラ—が|か 
らモデリングする際のィメ—ジ 
用としてなどの利用が多くなる 
ことが考えられたりする。海外 
映画業界ではすでに当たり前の 
ように行われており(日本でも 
できる機材や人間は存在するの 
だが、予算と体制がなかなか現 
実的活躍を阻害している。北〇 
原〇とか見ちゃうと、日本の実 
力が全然感じられなくて嘘みた 
いに思えるけど)、それがゲ— 
ムにも活用され始めてきたと言 
うこと なのだ。だが、今回の作 


内容です)。 

この「クレイマン〜」はパべ 
ットアニメ —夕 I ( 人形師)が 
思うフィギュアを自由に動かし 
てみたい心を、 I つの形として 
見せた職人の結晶なのである。 
ゲ—ムとしては 2 D であるが、 
そこには確かにフィギュア達が 
面白おかしく生きている。やが 
て近い内にスキャニングされた 
デ—夕は、 2 D だけにとどまら 
ず実物と同じ様な 3 D としてデ 
ジタルの中に現れることになる 
だろう。その時に少し感じるか 
もしれない。ゲ—ムだけれど何 
かがそこに生きてる気がするこ 
とを。 


品は、それとは逆に造形を生か 
すかたちのグラフィツクであ 
り、興味深いところなのである。 

話がそれてしまつたが「クレ 
ィマン〜」、まつたくホント無 
駄に良く動きます。動きで楽し 
ませて くれる と操作していて気 
持ちよいです。走って飛んで死 
んで爆発。しびれて爆発。燃え 
て爆発。ついつい見たくて無茶 
してしまいます。さすがにステ 
—ジが進むにつれて難しくなつ 
てきますが、セ—ブできるので 
へビ—じやない方も安心。その 
うちきつと頑張ればいけるので 
はないで しよう か(隠し要素も 
結構あり、やり込みがいのある 


最近、オンラインゲ—ムにも懸賞品 
なんかがかかつており、デジカメや商 
品券•自社ソフトなど、くれます上げ 
ます太つ腹です。そんなうれしいご時 
世に、まさにび〇たりなソフトがあり 
ました。それが、今回紹介する「なす 
びの部屋」です。日本テレビの番組、 
進ぬ電波少年の企画 n — ナ—のオンラ 
イン版とでも言えばいいでしようか。 
なにもないなすびの部屋を、電子はが 
きを送り、懸賞を当て飾つていく。そ 
して、まぐれにも当たつた懸賞品は、 
本物が現実のあなたの手元に届くわけ 
ですよ。パ—チャルとリアルがシンク 
□してなんだか不思議な感じなこのソ 
フト、電子はがきが有料という形で料 
金を取るうまい決済、お手軽感覚で遊 
ベます。今回対戦ではありませんが、 
どんなモノか見てみたいなと思われた 
方、期間限定であります。(11/15日ま 
で)あ— I 発でかい賞品当てたいな—。 

(岡元建三) 
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の企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血 
ターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな30歳。 





I 美少女ゲ—ムの先駆け 
異の n スプレ闘 

1< 気づけば僕ったら最近すっかり 
_泌尿器としてしか使っていない事 

1に危惧を感じるこの頃、ふと周り 
ンをみると職場や教室の誰か同士が 
,あからさまに親密となつてやがり 
#まして、その微笑まし くも 不快な 
才—ラに思わずコイツラだけに恐 
怖の大王が降りて来てプリ—ズ、 
と五島勉に祈つちゃつたりするケ 
丨スがママありますね皆様。そん 
なもぅ秋だってのに性春真っ盛り 
の中、ゲ—ム業界の中でも愛と性 
、の問題はあるんでしょぅか？ ア 
U ますよキツチ U と！ みんな2 
次元ばつかりじやなくタマには3 



プ ulh イ•フっぶ獅子丸 I 


次元(否ポリゴン)にも向くとき 
もあるんです！納期間近で一緒 
に徹夜なんかしちやうと、同じチ 
—厶の男と女(含男&男)、拾つ 
た猫よりか遥かに情もわくという 
もの。男と女の問題によりゲ—ム 
制作に多大な影響を及ぼしたりす 
るケ—スもあるんですか？ ござ 
います—.開発部署で女の子が少 
ない場合、何故かあまりパッとし 
なくても周りのロンリ—ライダ— 
達の心を|本釣りしてしまう事も 
ございまして、新人を次々食いま 
くつて部内皆兄弟状態になつた 
り、自分の仕事をこつそり周りの 
奴らにマル振りする女帝が誕生し 
ていたというケ—スもございまし 
たなあ。また、同じ開発チ—ムで 


関係がこじれたりすると、も—目 
も当てられない位、周囲が緊迫し 
た状態になりますよね。いつぞや 
気味が悪い程ベタベタしていた力 
ーッブルがいたのですが、なんかお 
互いが異様に緊迫した状態にな 
る、午前中に始まった些細な業務 
上の諍いが昼休みを過ぎてもなお 
その争いが泥沼化し「うるせ—な」 
と思いつつ薮蛇アラ—ムのなか 見 
てみぬ振りをしておりましたら 
「それは 昨夜ちやんと入らなかつ 
たから そういうコト言うんですか 
H : J との彼女の大絶叫が起こり、 
周囲のどうしようもない沈黙のな 
か、窓の外では選挙力—の音が 駆 
け巡る面白うてやがて悲しき 修羅 
場の記憶が蘇った 獅子 丸なのでし 


という訳で今回の紹介致しま 
すのはコレ！はいイイですか 
I 想像してクダさ—イ。超古代 
の王族が転生した、インディ— 
ズ系エロビデオの様なコスプレ 
少女達が和太鼓鳴り響く BGM 
の中、岸壁で戦っていま—す。 
果たしてそんなハツカーインタ 
I ナショナルな企画、任天堂は 
通すんで しよう かイヤ通りま 
す！それが SFC 『制服伝説 
プリテイ•ファイタ—』 です。 

ゲ—ム内容は格闘ゲ—ム+美 
少女物という、この手のジャン 
ルは『あすか120%』など当 
時としては実に考えやすい企画 
でしたが制作スタッフの平均年 












: ¥9, 980/発売日: 


っとなった方はもはやスゲ—良い が狂っていて面白いのですが 、I 
オジサン)。んで結局ゲ—ムの出 体何を考えてんだイマジニア!? 
来はよろしいのかというと、獅子 まっ、作ったのは (株) 元気です 
丸何とも言えませんが、 小キック けど。 

最強論だけは唱えさせて頂きます しかしこれが果たしてどれくら 
のと、あの—取説の 『パックリ旋 い支持を受けたか見当もつきませ 
風脚』技表間違つてます。 上溜め んがこれから後『プリティフアイ 
下キックは出来ません。 夕 IX 』 ( ss ) 『 FIST』(P 
このゲ—ムの気になるゲ—ムス s \ ss ) と、脈々とこのシリ— 
卜—リ—は取り扱い説明書に延々 ズを続けているのはコンシユーマ 
4頁にわたって書いてあり内容は バラエティ美少女格闘ゲ—ムの火 
『今から3000万年前、古代大 を絶やさぬようにと制作サイドに 
陸パンゲアに8人の王女が魔王の 崇高な考えがあるのかも知れませ 
軍団と云々の上、現代の日本全国 ん。が、そのわりには 中身がむし 
に転生云々』という初めから真面 ろ滅亡への道に向かっていく 気が 
目に考える気が無いのがモロ解り鼠するのは何故かしら？ 

の超スペクタクル 
フアンタジーで、 

実際の格闘部分は 
おろかエンデイン 
グにまで 何ら影響 
を及ぼしていない 
所が却って清々し 
ていると言え無く 
も無く、取説につ 
いてるマンガのス 
トーリーが凄く気 



齢を疑いたくなる程、このゲ—厶 
独自のハィブリッドな世界観を釀 
し出しています。日本全国に散ら 
ばつた女の子達がスト n ル—ルで 
戦ぅ基本ル—チンですから、キャ 
ラが偽セ—ラ—ムーンから看護 
婦、婦警、内山亜紀型体育着少女 
などでステ—ジもサムスピ及びス 
卜 I まるバクリからパチンコ屋、 
時計台など地方色豊かな舞台のな 
か、 『八メ八メドライバ—』『おし 
りプ I 』『けつこうキツク』 など 
確信犯的名称の技で戦うという特 
殊なベクトルの多彩なゲ—ム構成 
でして、制作サイドが何を狙つた 



のか見当がつきますが、聞くと見 
るとじゃ大違いどころか遊んでみ 
るとホンマにしょうも無いぞ才 
イ！ キヤ ラクタ I からステ—ジ 
に至るまでその全てが アサヒ芸能 
的親父フイルタ— に歪められて投 
影され ており、 婦警のね—ちゃん 
のモ—ションアニメが 常にナニか 
をシゴいている ように見えてしま 
うのは僕の心が汚れきってしまっ 
ているせいとして、看護婦さんの 
必殺技『メデイカルシヤワ I 』 
(浣腸)を見た途端心の中で何か 
がハジけたような気がしました。 
又、ジュリアナをイメ—ジしたら 
なんか悪魔の彫像があったりして 
秘密結社のアジ トのようなステ— 
ジや柔道着少女の名前が『柔ちゃ 
ん』という名前からもそれ程深く 
考証を考えて無いのかが解ります 
が、今やその名前はアニメにもな 
った柔道漫画の方で無く アツチの 
拳骨 顔が浮かんでしまいかえって 
ネガテイブイメ—ジなのではと失 
礼な事を考えてしまうのは獅子丸 
だけかしら。でも 『七年殺し』 っ 
て柔道の技かそれ(この名前でプ 
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^ is とべ—シック 

編： ゲー厶 制作に携わられている 
女性の方が全体的に少ない中で、 
小松さんのよぅに陣頭に立つてい 
らつしやる 方も珍しい と 思うので 
す。 そもそもゲー厶 業界にはどの 
ようにして入られたのでし よう？ 
小松：私、じつは今の会社には新 


今回は当 n — ナ—初の女性クリエイタ—が登場。 
意欲作『花火』のプロデュ-サ|-^.5^子氏に、 
少女 SK ! のことからゲ—ムに託す思いまで、 

あれやこれやを語つていただいた。 


卒で入つたんですよ。ゲ—ム制作 
といぅのも、就職活動中に急に思 
いたつたんです。やはり何かを作 
る仕事がしたいといぅ気持ちは昔 
からあつたので、いろいろ「出版 
か広告か」なんて悩んでいるとき 
に、「あ、ゲ—ムやん' 私にはゲ— 
厶があるやん—」つて。 

編：テレビゲームは昔からお好き 
だつ たんですか？ 


小松 V っ—ん、私自身は自分がゲ 
丨マ—であるといぅ意識はなかっ 
たんですが、考えてみると古いん 
ですよね。ファミコンが出る前か 
ら、家庭用のゲ—ム機で遊んでい 
ましたから。名前はもぅ忘れてし 
まったんですけど、つまみでラケ 
ットを操作するテニスゲ—ムとか。 
父が割と機械関係が好きだったの 
で、家に置いてあったんです。小 
学生の時とか、そういつたものを 
父が買ってくる度に嬉しくて飛び 
ついてましたね。他にも PC — 60 
ol などが家にあつたので、ごく 


短い期間だったんですが『マイコ 
ンベ—シックマガジン』とか買つ 
てきて、ベ—シックを打ちこんでは 
カセットテ—プでセ—ブ•口—ド 
したり。だから初めてファミコン 
を見たときの驚きといつたら。「あ 
んな安い機械なのに、カセット入 
れたら絵がすぐ出て くる！」 つて。 
編：なるほど(笑)。性格的には 
どんなお子様だつたんでしょぅ？ 
小松：私す ごく 普通の子供だった 
んですよ。優等生タイプ、って自 
分で言ぅのもおかしいんですけど、 
「クリエイタ—」にある まじき 生い 


[6〇] 







立ちというか。ゲ—ム業界でも、 
割と破天荒な方つて多いじゃない 
ですか。でも私は本当にマジメに 
学校へ行つて、先生の言う ことを 
聞いて、お勉強をして、という。 
でも、物を作るのが好きだつたの 
は確かですね。 

編：具体的にはどのようなものを 
作られていたんですか？ 

小松：それがやはり、またちよつ 
とズレているんですが……私、手 
^^とかが好きなんですよね。 

編：あ、そうなんですか。僕、手廿云 
をやられる女性なんて、この世に 
実在しないものと思つてました。 

小松：(笑)。工作な ども 嫌いじゃ 
なかつたんですけど、 やはり 布と 
か糸を使うものの方が。それでヌ 
ィグ ルミを 作つ たりと か刺綈 をし 
たりと かしていたんです。 もう 小 
学校の二年生ぐらいの時から始め 
ていましたね。夏休みの自由研究 
も、必ず手芸作品でした。ィヤミ 
な子供ですよね(笑)。 

編：手芸というのは、なかなか奥 
の深いものなんでしようか？ 

小松：本人の工夫次第ですね。私、 
本のとおりに作るのはいやだった 


んですよ。本は参考にするんです 
けど、自分なりのアレンジは常に 
加えたいと思っていて。始めは本 
のとおりに作ったとしても、次に 
は自分の思いどおりのものを作る 
ために、本の内容の部分部分を寄 
せ集める。お人形さんの服でも、 
この肩の部分にこれをつけたら流 
行りのマリンルックになるに違い 
ない、とか。材料も書いてあるも 
のを買っち やぅと 高くつくので、 
ありものの古い力—テンを使った 
りと か。まあ、男の子がダンボ— 
ルなんかでする工作と同じやと思 
ぅんですけど。 

1システム的なものへ 
_の憧れ 

編：十代の頃はいかがでしたか？ 

小松：え—っとですね……あんま 
り言いたくないんですが……漫画 
を描いていたんですよ{笑)。めっ 
ちや下手だったんで口にするのも 
恥ずかしいんですけど。 

編：同人誌を出されたりとか？ 

小松：……少し(と指でつまむ真 
似)。あとはやはりマジメに学校に 
行つて勉強して、という感じだつ 


たんですが。当時、自分に手がつ 
けられる創作の中で、一番広がり 
があったのが漫画だったんですね。 
絵とかセリフとか創作の範囲が広 
いじゃないですか。手芸はなんぼ 
やっても、それほど広がりは感じ 
られなかったので(笑)。 

編：じゃあ、漫画のストーリーな 
どももちろん自分で考ぇられて。 

小松：はい。ですが今では' 作品 
の中でそういうスト—リ—的なこ 
とをやるのは気恥ずかしくて。自 
分ごときの持っている世界観その 
もので価値を出そうとするのが恥 
ずかしい、とでも言いますか。や 
はりゲ—ム的な何かがあって、そ 
れを補助する形でスト—リ—をつ 
けるというのが好きです。スト— 
リ I だけで見せるゲ I ムというの 


は、 あまり 作る気にならないと思 
いますね。 

編：でも手芸に漫画と、やはり物 
作りは一貫して続けられていたわ 
けなんですね。 

小松：はい。ただ、よくよく自分 
の嗜好や考え方の傾向を考えてみ 
ると、わりとシステム的なことが 
好きで。漫画を描いていても、ス 
卜—リ—的なことより細かい設定 
を考えるのが好きだつたんです。 
たとえば舞台となる国の官職の組 
織図だとか、そんなんいらんのに 
妙に作りこんで(笑)。大学も心理 
学がやりたいと思って人間科学部 
というと ころに入つたんですけど、 
選んだのは教育制度学。やっぱり 
「制度」、システムなんですよね。 


教育学をやる女の子にね、教育心 










100匹の猫の中の 1 匹と。彼らは10月オーブ 
ンの猫の テーマパークで お披露目される。 



を。世話なんか見ていると大変そ 
うなんですが、事業部が分かれて 
いますので、私なんかは「かわい 
いかわいい」と言つているだけで 
よくて、ラッキ—なんです(笑)。 
編：しかし、ゲー厶制作の場とい 
うのも結構大変なのではないです 
か？女性ならではの苦労なども 
あるのでは？ 

小松：う—ん、やはり体力的な面 

でのことが I 番 . 。あと、どう 

しても最後の追い込み時期は徹夜 
作業になるので、三日徹夜なんか 
になるともう「私これでいいの？」 
つていうようなぞんざいな感じに 
なつちやうんです。あと、やはり 
男の人がどこででも寝られるとい 
うのはうらやましいですね。私も 


というところは、逆に女性の力を 
信じているんですね。即決でした。 
編：でも、魔法さんつて不思議な 
<^云社ですよね。山の中にあるし、 
なんだか先ほどから、隣の部屋か 
らいろんな猫の鳴き声が聞こえて 

くるんですが . 。 

小松：(笑)。去年からペット事業 
部を発足させまして、いま100 
匹ぐらい猫を飼つているんです。 
^^-7 度、神戸のボ—トアィランドと 
いうところに猫のテ—マパ—クを 
出すんですよ。本来的には猫に限 
らず、ペットの総合テ—マパ—ク 
をやりたい、というヴィジヨンを 
持つているんです。ペットの売り 
買いだけじゃなくつて、病院や美 
容院があつたり、ペットを連れて 
きて I 緒に遊べたり、 

という。もちろんベッ 
卜がいなくつても、動 
物たちと遊びたいひと 
はそこへ行けば遊べ 
る、大きなテ I マパー 
クをゆくゆくは作りた 
いと考えており まし 
て、その第 I 段階とし 
て猫のテ—マバーク 
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といつたような授業の方が人気が 
あるんですが、私はむしろ「いつ 
そ制度から変えて しまおう や、そ 
の方が話早い」という感じで。文 
系なんですが、その中ではシステ 
厶的なことが好きな方で、考えて 
みればその辺りがゲ—ムに向いて 
いたのかも知れません。 

編：手芸にも何かそういうシステ 
厶的な面があつたりするんです 
か？ 

小松：いえ、それとは全然関係な 
いですね(笑)。まぁ洋裁とか編物 
になつてきますと若干ない こと も 
ないですが……手芸つてなんやろ、 
あれただの作業ですよね。ただや 
はり、かわいいものとか奇麗なも 
のを作りたい、という気持ちと、 
システム的なものを作りたい、と 


のかも知れま^^ _テム的な 
ことだけだつたら、もつとビジネ 


ス系の SE とか目指していたと思 


ぅんですよ。 


t 女性な5ではの_ 


編：就職するにあたつて魔法さん 
を選ばれたのには、どういつた理 
由があつたんでしょう？ 

小松：私、就職のとき、始めから 
大企業というのは考えていなかつ 
たんです。当時就職難で、特に女 
子学生は苦しかつた。面接を先に 
男の子だけやる場面なども実際に 
目の当たりにしていまして、最初 
から女性というだけで差をつけら 
れている。これでは入社しても同 
じことだろうな、と。だけど窠法 
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I 時間くらい、床に敷いてある寝 
袋の上でゥトゥトしてしまつたこ 
とがありますけど、それはよほど 
理性がなくなつていないとできな 
いから(笑)。 




ゲ—ムはもつと 
広がれるんです 


編：ゲー厶を作るぅえで心がけて 
いることなどはありますか？ 

小松：いろいろあると思うんです 
が、「絶対」なのはやはり新しいも 
のを作る、ということですね。ス 


タンダ—ドなものをお金をかけて 
作るのも素晴らしいことだと思う 
んですが、やはり新しい部分、新 
しい価値を持つたソフトしか作り 
たくないとは考えています。 

編：しかしそうなると、本当に冒 
険作、野心作の連続ということに 
なりますよね。 

小松：ええ。でも私としては、ゲ 
—ムというものをもつと一般のメ 
ディアに近づけたい、ゲ—ムの枠 
を広げたい、という気持ちがあり 
ますので。せっかく音もあり映像 




小松千佐子 {こま 0 •ちさこ) it fcsa 
1971年生まれ。挫尸市出身。大阪大實 

i^.olis iiil° 

代表作にウ V ンドウズ95版—職人になろ 
う j シリ—ズ ' PS 版 rtexi な'^ r 



もありインタラクティブ性もある、 
新しくて豊かなメディアなわけで 
すから、それをもつといろんなこ 
とに使いたいんです。今回の『花 
火』もそういつた意味では冒険作 
でした。企画の段階では、社内で 
ももちろんいろいろな意見が出ま 
したし、それを説得できたとして 
も今度は外部の流通さんですとか 
雑誌社さんなどから「何なん、そ 
れは？」と(笑)。実際形になつて 
きたら、ご理解いただけたみたい 
ですけれども、その辺は苦労しま 
した。 

編：それでは最後になりますが、 
女性でもゲー厶を作つてみたいと 
思われている方は結構いるのでは 
ないかと思うのです。そういつた 
方に向けて、何かアドバィスなど 
ございましたら。 

小松：そうですね……私なんかが 

Vi 

免 \ 


言うのもおこがましいですけど、 
やはり自分の女性としての性質を 
信じること！ いままでほとんど 
のゲ—ムは男性が作ってきたとい 
うことで、ある決まつた型のよう 
なものがあつて、周りから「こう 
じやないとあかん」と言われるこ 
ともあるかと思うんです。でも、 
かつて作られたことがない故に敬 
遠されているだけのものがある。 
男女の思考の流れの違いって確か 
にあるので、その違いを捨ててし 
まうのではなく、できれば活かし 
てほしいですね。大変ですけれど、 
やりがいのある仕事なので。 

編：やはりお仕事をなさつている 
時が一番楽しいですか？ 

小松：そうですね。でもやっぱり 
……彼氏がいたら、デ—卜してる 
時が一番楽しいですね(笑)。 

(聞き手•構成/小野塚謙太) 
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M 昔のは少年サイポ-グ ■ 
^ SviL のポディを使ってて 
矿 ) ：7ル可動だったの疆 

レ3に一。これじゃ 
1 おもわずオフ n で遊び 
/たくなっちゃうんで、今後 
/出るであろうキングワルダーは 
サイボーグ仕様でお願いしたい。 
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今回もオトナ，ぼくな '、話題 I : 
な，1 L !い！ L たね。 

次@は不動產やゴルフなビアダルト 
なネダてい？たいと葱います。 
でもなーメタルギアやみ I な， 
ラーん 0 


E イイラシイネ。 




結構、 • 

ものの微妙なバージ=1ノ ® ぃ 
が多いせいかサイボーグの 
ボディばかりいくつも増え 
\ちやうんで、そろそろ/ 
へ新しいアイテムが./ 




でも、武器セツトも変 j 
セツトも出ないんで、 
^ G I ジョーとかの 
コスチュ—厶を 
K \ 着せて楽しん 
^\\\でるんだけど、 


ちょっと八ナジは芒れちゃった 
今回ボウが言いだい0は 
ボウらは、ポクらの次 G 世代に 
何を残せるかって事好んだ枣。 
自分 e ゲー厶剖った h している 
以上は、自分が ih 出したモ/ 
に何かしら影響を受けて<, 
I れれば幸せ g しね 、 A 
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金子一馬：（株）アトラス第一開発部開発課課長グラフイツカーとしてアトラスに入社後、女神転生シリーズのビジュアルデザインを手掛ける。その独 
1特の個性はシリーズの世界観に欠かせないモノで、多くのフアンを魅了している。新作を銳 i ^ y 作中。_ 
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n ジマシネマ特別イベント/ 幽を一本挙げて下さい」と言われ 
MGS 発売記念 ても挙げられないのと同じなんで 


ついに『メタルギアソリッド す。今の僕を創ったのは、それこ 
(以降 MGS ) J が発売されました。 そ子供の頃から観た星の数ほどの 
販売の方も好調で一安心というと 映 AI なのです。人の身体は70%が 
ころです。い-1、ほんと長かっ 水で出来ていると言いますが、僕 
たです。ということで、今回のコ の身体の70%は映画で出来ている 
ジマシネマ、映画紹介を取りやめ、 と言えます。これまでの映画が僕 
発売記念ということで特別講演に の潜在意識に残していったもの、 
かえさせていただきます。 それを僕というフィルターを通し 

てゲ—ムに還元している、そして 
インスパイアされた映画は？ 生まれたのが 『 MGS 』 なのです。 

よく「どういう映両にィンスパ 
ィアされましたか？」とか「参考 ゲ—ム作りのヒントは 
にされた映画はありますか？」と 映画のワンシ—ンから 
いう質問を受けます。でもこれっ 僕のゲーム作りは映画の1シ— 
て、一番困るんです。「好きな映 ンを体験したいという「強い思い」 


1 • 


から始まります。そして、それら ギリギリの段階で、帰還命令を受 
の1シーンをいかにユ—ザ—に体 けて配置に戻る兵士たち。ほっと 
験してもらうか、そのシステムを考 安堵する主人公。この「見つかる！」 
え、試行錯誤して完成に至る訳で というドキドキ感、それをゲーム 
す。では実際に 『 MGS 』 のコンセ で表現したかったのです。 『 MGS 』 
ブトである「潜入の緊張感」という での物音モードはこの映画の1シ 
発想の原点は何処から来たのか？ —ンから始まっています。うろ覚 
を解説してみたいと思います。 えなので、もしかしたら違う映 pill 

かもしれません。あるいは物音をわ 

『ナバロンの要塞』(違うかも？)の ざと立てておびき寄せたのかも？ 

シ—ケンス 

主人公が 敵地 要塞島に潜入、身 『八ロウィン』のシ—ケンス 
を隠していると、何か金属製の物 主人公、ジヱ ィミ！ リ！カー 
を落として しまう。 地面に反響す チスがブギーマンに追われて物置 
る物音！不信を抱き、接近する に隠れます。恐る恐る覗き窓から外 
見張り兵たち。硬直する主人公。 の様子を覗く主人公。ブギーマンが 
「もう 少しで発見され る！」 という 主人公を探し101ってい る 様子が主 





小島秀夫（こじま.ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締役。「ス 
ナツチャー」「ボリスノーツ」など、独特の世界観を持つゲーム職人。また、ゲーム業界屈指の映画通 
としても知られる。最新作「メタルギアソリッド」が9月3日に発売された。 



「潜入の緊張感」がコンセプト『メタルギアソリ 

ツド Jo 


緊張のあまり音を立ててしまぅ。 
「何だ!!」見張りのドイツ兵が異 
常を察知し、接近する。地面にひ 
れ伏してやり過ごそぅとする男の 
恐怖に歪んだ顔。 

また、閉所恐怖症のチヤ—ルズ. 
ブロンソンが地ドトンネルを嫌つ 
て、地上ルートでの脱出を試みる。 
小屋や地面を蠢くサ I チライト。 
身を隠して進むブロンソン。 まさ 
に 『 MGS 』 のサーチライトや物音 
モードはこの映•幽から来ています。 

『ゲスラの卷(ウルトラマン)』の 
シ—ケンス 

チンピラに 捕まつ た少年たち 
は、カカオ豆倉庫からの脱出を試 
みる。ゲスラ上陸に気を取られて 
いるチンピラたちの裏をかき、ひ 
とりず つ通路を横切る少年たち。 
ひとりまたひとりと 通路の横断に 
成功。チンピラたちはまだ気づい 
ていない。と、なぜかクシヤ ミを 
催す一人の少年。必死に我慢させ 
ようとする仲間。しかし少年は我 
慢できずにクシヤミをして しま 
う。クシヤミの音で少年たちの脱 
走に気づく男たち。張りつめたテ 


ンション下での笑い、そしてその 
笑いがより一層、恐怖感を増長す 
る。 『 MGSJ での風邪をひくィ 
ベント(クシヤミ)は、このテレ 
ビの1シーンから来ています。 

『ゾンビ(ド—ン•オプ•ザ • ア 
ッド)』のシ—ケンス 

エレべーターがフロアに到着、 
「チン！」といぅ音と共に扉が開く 
と、乱入してくる飢えたゾンビの群。 
デビット•エンゲ(ヘリボ|ィ)が 
エレべ—夕—内で襲われる有名な 
シーンです。エレべ—夕—の扉の開 
閉を使つた閉塞感と恐怖感 。 『MG 
SJ のエレべ一夕—のコンセプトは 
この映画の1シ—ンから来ていま 
す。エレべ—夕—の扉が開閉する際 
にわざわざ 3 D 主観になるの もこ 
の効果を出したかつたがためです。 

果たして映画とゲ—ムの融合は？ 

映両とゲ—ムはよく水と油に喩 
えられます。どこまで行つても混 
ざり合わない相反するもの 。 PS 
や SS で主流のム—ビ I デモを駆 
使したゲームはその最たる例と言 
えます。混ざらないものといぅ認 


: EMA 


識でゲ—ムデザインを 行つてし ま 
えば、それは何処まで いつても 水 
と油です。しかし、実際はそうで 
はないのです。たとえ水と油であ 
つたと しても、 デジタル技術とい 
う魔法を使えば、水と油を分子レ 
ベルで混ぜ合わせることが可能な 
のです。また人材的な歩み寄りに 
よっても両者の融合は可能です。 
映画人がゲ I ムを創る、ゲーム人 
が映画を撮る、これも分子レベル 
での映 oil とゲ—ムの融合です。「餅 
は 餅屋」ということでム—ビ I パ 
I 卜とゲ ーム本編を分業して制作 
してしまうと、やはり 水と油の 結 
合は困難になります。デジタル技 
術という魔法と、垣根を越えた人 
材(センス)、この 2 つの キ—ワ I 
ドが今後の発展に必要です。 

今回の 『 MGS 』 では、 CG ム 
I ビーを使用せず、デジタルとい 
う魔法によって映両とゲ—ムの融 
合を目指したつもりです。ゲ—ム 
本編の中に映®的なライティング、 
空間設計、カメラワーク、演出を 
分子レベルで取り込むことで「映 
画のような感」をある程度は伝え 
ることが出来たと思つています。 


Ko JIMA C— 


観で描かれます。心臓の鼓動さえも 
が相手に聞こえるのではないか？ 
とヒ ヤヒヤする一瞬。 と、 目が合い、 
扉を強引に開けられる！主観な 
らではの臨場感が恐怖心を掻き立 
てます。 『 MGS 』 での ィン トル| 
ドモードやダンボール主観はこの 
映画の1シ—ンから来ています。 

『大脱走』のシ—ケンス 

集団脱走を試みる連合軍兵士た 
ち。しかし捕虜収容所から掘つた 
地下トンネルは林まで届かず、そ 
の間 (6 メ ル)を走ることを 
余儀なくされる。すぐそこに林が 
見える。「あそこまで行けば、助 
かる！」と、重い鞄を持つた男が 




うなったらなんとかしてドアを打ち破るしかな 
い。フルチンキックだ！パンチだ！何度も何度も 
お見舞いするが、ツルツル滑って打擊力は半減。こ 
っちが痛くてもドアはびくともしない(今考える 
と当たり前。アルミ製だもんね)。なす術もなく途方 
にくれその場にしゃがみこんだ僕の目の前に何処 
からか迷しゝ込んだ一匹の蛾がふらりふらりと飛ん 
でいた。数十分後、手からようやく石絵の泡が落ち 
るとドアは簡単に開いた。脱出後に見た星空は大 
変美しいものでした。 


8月某日 

| r a j '' リバー•パニック』（楡周平、講談社)という 
II 刀 小説を読んだ。もし、現代日本に 1 〇〇メート 
ルの巨人が現れたら政府はどう対応するのか？ 
というシリアスなストーリーなのだが最初に起こ 
るのが大脱糞事件。石川球人のマンガ『巨人獣』 
(太田出版）でも巨糞が炸裂していたし、「キヨジ 
ン•コム」の投稿 コーナー でも排泄に関するコメン 
卜が多かった。巨人といえば、ウンコへの注目度 
は高い。しかし、『ドシン』の巨人はウンコしな 
I 、。神話世界の存在で普通の生き物ではないから 
だ0残念？ 


8月某日 

形作家の田中さんと巨人の人形制作に関す 
X & る打ち合わせをした。僕はキャラクターの 
性格や表情などから釀し出される雰囲気を重視し 
てデザインしていたのだが、彼は造形物という観 
点から、徹底的に物質感にこだわりデイテールを 
詰めていく。その姿勢が新鮮で脳が洗われた。テレ 
ビゲームは プロ グラマー や グラフ イ ツカー や音楽 
家など、それぞれ異なった能力や背景を持つ人達 


で制作していく。人によって全くアプローチは違 
うし、そのため時には衝突することもあるけれど、 
それを含めて常に刺激的でおもしろい。今日は特 
にそれを実感した。 


8月某日 

T サノさんに作曲途中の『ドシン』エンデイ 
ング曲を聴かせてもらった。トリハダ立っ 
た。幕引きにふさわしい、ちよびり悲しくも明るい 
気持ちになれる美しい曲。ロゴも既に完成してい 
る。ブログラム作業もグラフ イツ クデータの作成 
も順調。必要となる画面のリストアップや細かい 
仕様も徐々にあがってきている。やがて、こうした 
個々の作業が合体し ゲームの 全体像が見えてくる 
だろう。もうすぐだ。 



Title.lMAl TOONS Illustration:KAZUTOSHI 11DA 


(注 1) ギターウルフ: 3 人組ロックパンド。今回の灼熱ライブでは t シャツは脱いだが皮ジャンは脱がなかつた。口 tom 

(注 2I ベック:男のロックアーティスト。ヒップホップ、フォークなどの異種混合にセクシ—路線を追加。ロックは融合である 1 -とを体現している 0 
} 注 3 i ビョーク汝のロックアーティスト。白烏のような衣装とメイクで登場。ロックは前進であることを体現している。 

(注 4) プライマル.スクリーム:5人組ロックバンド。ロックは祝祭であることを体現している0 


している。 
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わびん日記 〇 -飯田麵 


7月某日 

m 田谷美術館で開かれている謎に満ちた中国 
古代文明の展覧会 r 三星堆」に行った。展示 
物の中では「縦目仮面」が気に入った。随分いい表 
情をしている仮面だ。ボヨンと飛び出している目 
玉もユーモラスだが、にんまりと微笑みを浮かべ 
ている大きな口が特にいい感じ。「三星堆」はおよ 
そ5000年前に存在したと言われる古代文明だ。割 
と最近発見されたという。しかも、地下1メートル 
と浅いところに埋まっていたらしい。どうも出来 
すぎている。もしかして…。展示の最後に“これは 
でっちあげでした”というバネルでもあるんじゃ 
ないかと思ってドキドキしてたら、そんなものは 
なかった。本物らしい。世の中はおもしろいなぁ。 

7月某日 

人のドシン』も忘れちゃいない。相変わら 
II ず DD がいつ出るのかさっぱりわからない 
けれど、もうそんなことは気にしないで、とにかく 
完成させて遊びたい。ちゅ一ことで迷いを振りき 
ってがんばろうと思う。『ドシン』のホームペー 
ジ「キヨジン • コム」 ( http :// www . kyojin . com /) も順 
調で、読者投稿用メーリングリストも開設した。世 
界中に伝わる巨人伝説をまとめた「巨人大全」や我 
らがマネージャー、 Yoiko さんによるつっぱり人生 
相談、『巨人のドシン』の小説版など、様々なコー 
ナーを順次立ち上げていく予定。 

7月某日 

葉にある川村記念美術館へドイツの画家、 

I アンゼルム■キーファーの展覧会に行った。 
キーファーはで〇年代を代表する画家でとにかく 
デカイ作品を作る人だ。まとめて作品を観たのは 


飯田和敏（ぃぃだ.かずとい 


初めてだったが、そのデカさに重要な意味がある 
ことがわかった。直接観るとそれほど観念的な印 
象は受けず、もっと単純な良さがある。デカサに 
よるところが大きい。作品から数歩の距離で観る 
と視界の殆どが画面でまるで描かれた景色の中に 
いるようだった。 

8月某日 

7 ジロツクフイステイバルに行った。猛暑で 
700人倒れて救急車フル出動！などのバニ 
ック的報道がされていたので、行かなかった人か 
らは翌日「大丈夫だったの?」などと聞かれたが、実 
際はお祭り気分でとても平和的な雰囲気だった。 
ギターウルフ(注 1 )、ベック(注 2 )、ビヨーク(注3)、プ 
ライマル•スクリーム(注 4) が良かったな 一。 ステー 
ジのことを思い出すといつでもニコニコ顔になれ 
る。楽しかった。 

8月某日 

± f £ 木方面にキャンプへ行った。コインシャワ 
畑 一で汗を流していたら時間が来てお湯が止 
まってしまった。おっと100円玉追加しなきゃ。お 
金を入れる機械がある脱衣所に出るためにドアを 
空けようとすると…ツル ッ。 流していない石鹸の 
泡で手が滑り、ぜんぜん取っ手を回せない。ヤバイ！ 
閉じ込められた。不幸なことに泡立ち抜群の超高 
級フランス製石鹸を使用していたので全然だめ、 
ツルツ、ツルツ。何度やってもツル ツ、 ツルン。ピ 
ーンチ。「助けて〜」と裏声で叫んでみたが夜の1時 
過ぎでは管理人も寝てしましゝ誰も気付しゝてくれな 
いよ。このまま全身濡れたまま素っ裸で朝を迎え 
るのか？ここは夏でも涼しいさわやか高原。もう 
凍えてきたよ、ブルブルブルブル。仕方がない。こ 


(アートデインク)。好きなゲームは r ゼピウス j r マザー j 






PROFILE って筘 ‘ 最逬かな気味。仕響 c 関する S 右 SkUT どうせ嘘 d 、 A 手くつけよ」。 _ 


jm CAWF OF APOCAtYP^F 


ダラダラドロドロ血みどろコラム第4回 ■ 



ステイ—ブン•キングもお気 
に入りの幻想怪奇系ア—テイス 
卜で、バーニ•ライトスンつて 
人がいる。この人の画風は独特 
の迫力があつて非常にカツコイ 
イんだが、たま—に妙なものを 
描く。中でも、 「 TV のチヤン 


ツク』が最高にイカシてる。 な白人肉体労働者の蔑称なの 
工事現場で働くオヤジ、サイ tr た。 t 日本で首えば、鬼瓦権三 


モン•タンクは、街を歩 Y イマ 
ドキのカツブルに声をかけた。* 
「おまえら才カシイぞ fe Lir も か 
し、それを無視して通#過ぎる 
2人。よし、レツドネツクに変 
身 Hr ま#は、必殺クライム 




ネルを変えるよりも速く、世界 
へビ—級チャンピオンよりも煙 
草と酒の暈が多い男！空を見 
ろ！ 風船 だ！ いや、レッド 
ネック だ！」 てなイントロのス 
I バ丨ヒ丨口丨(でも1ぺ I ジ 
しかない)、『イツツ•レツドネ 


•. 

ストツバ— •ビ -^ Ivt 1 相手の目 
をつぶし、その上で足腰立たな 
くなるまで叩 VtU のめせ！間違 
った奴等 €1 ため、戦え！^ 
ツドネツク！次 U ゲイパ—と 
チヤイナタウ，スだ M . 

そう、レツドネツクつてのは、 
首が真つ赤に日焼けした、アレ 


か？^んな彼らを主役に据え 
た、サ4コ|にパ n : な3 0シユ* 
|_家ィ>夕『レッド#ラ％こフ 
ンぺ—ジ』の続編がやつて来た。 
前作では、宇宙人にさらわれた 
fs 夕を見事に奪回したレオナル 
ドとブツバの2人組。小型宇宙 
船で敵母船から脱出したのはい 
びが、操縦なんて出来やしない 
んで、ア—カン iv- %\ と不時着 
_しまつた。彼らは故郷のヒ 

クスド >- まで、帰ることができ 

* « • 

るのか？ 

ゲ I - :^を始めると、どこから 
か聞こえてくるパ^ジョ—の音 
色。音楽の方向に進んでいくと、 
いきなり野つ原でカントリ—を 
演奏し^いる2人組に出会ぅ。 
この手めゲ—厶の鉄則として、 
とりあえず擊つ^!が、意味不 
明なことに何も起こらない1。仕 
方がないので先に進むと、次に 
現れたのはヨロヨロと歩きなが 
ら銃をぶつ放してくるやせこけ 


て……、 
いつら ( 


0 


たジジイ。何の良心の呵責も感 
じないままブチ殺し、先へと進 


もう。銃を乱射する保安官、い 
かにも頭の悪げなバイ触—、允 
•だの^ォャジ、ダのっ％たパ 
漕トンを投げてくるチア！！ —ルな 
f を' 次々に血祭: - U 1 C 上げ、大 
肢お1びろげ状態で死体を転が 
しておく。どうせ宇宙人が化け 
、あれ？オイオイ、こ 
らつてただのラリつたオヤ 
ジやお脳の弱い人間％んじゃ％ 
いぬか？ま、いいか。たとえ 
相手が人間だって分かっても、 
攻擊し物くるヤツぱ倒さにゃい 
かん。それ ti ヤツラは尋常じ％び 
なぐカタイから、ちよ?やそ 
っと0*攻氅じゃ死にゃあ* L ね 
ぇ。おっと、これはゲ—ムバラ 
ンスが悪：^てことか？ 笨、 
気分直しにビ—ルやウィスキー 
で体力回復を……、真っ直ぐ歩 
けなくなつちまつた。これじ，や 
あ俺が- r ブナイおやじみたい 
だ。まぁしよ—がない。こんな 
デ J ムで盛り上がっ^まうよう 
な俺もお脳が弱いんだろう。 

すつかりレツドネツク^ C なり 
きって、キミも一緒に叫ぼ3! 

イイイ-ハアア-ツと M 


Redneck Rampage Rides Again(STG) メーカー : P&A/ 機種： Win95/ 価格： ¥7,800 / 発売年度： 98 年 
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オハザ—ド 2 


絶賛発売中、ゲ，ム批評の「バイオ2」本に才のすべてがある S 各 
「バイオ」シリーズの魅力が凝縮された*な内容に、買って損な I 
「バイオ」フアンならずとも是非是非に購入すべし！ 
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第2特集 


だがその一方で、「日本国内にネットワークゲームが湣透するのはま 
だまだ先 J といろ時期尚早論が根強いのも事実である。 


ゲーム業界の次なるフロンティアと呼ばれるネットワークゲーム市 
場は、現在どのよラな状況で今後どラなつていくのだろラか。ネツ 
トワークゲームの現状と展望について探つてみたい。 


t これからはネ爻トワークゲームの時代だ」 IT 通信』が次囊代ゲ 
のキーワード」••••••ゲーム業界の内外からしきりに聞てくる科 

_ぁる。 

ざっと見渡しただけでもネットワ〜クを用いたゲームは至る所で見 
受けられる。パソコン市場ではインターネッの曾及と共に様々な 
ネットワークゲームが登場、最近では国内産ネットワークゲームの 
リリースも相次いでいる。ゲームセンターには各種対戦ゲームが放 
び、ゲームボーイを始めとする携帯ゲームが低年皤層を中心に支持 
を集めている。そして間もなく発売されるセガの新ハード「ドリー 
ムキャスト」にはモデムが内蔵され、コンシューマ市場にもいよい 
よ本格的なネットワークゲームの波が来るといわれる。 
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|ネツトワム 


市 顏鼷 


日本国内におけるネットワーク 
ゲー厶の歩みをざっと振り返って 
みよぅ。 

進歩がもっとも早く、急速に規 
模が拡大したのはやはり PC (パ 
ソコン)市場でぁる。 , 90 年代前半 
にはすでに複数人で対戦できる3 
D シユーテイング 『 DOOM 』 を 
始めとする海外産ネットワークゲ 
1厶がいくつか存在したが、イン 
フラ(通信などの経済基盤)の未 
整備やコスト面の問題等で、日本 
国内でのプレイ人口は非常に少な 
いものであった。 

その後、 , 95年に発売された OS 
ソフト『ゥィンドゥズ 95』が呼び 
水となつて インター ネットが一大 


ブー 厶と なる。日本国内における 
PC 本体ならびにィンター ネット 
普及率が飛躍的に伸びた。これは 
すなわち ネットワ ー クゲ ー 厶をプ 
レィする上でのハードが急速に普 
及した ことを 意味す る。 

この頃、 ネット ワーク環境の進 
展が日本よりも格段に早かった欧 
米では、既に ネット ワーク対応の 
ゲー厶 が数多く制作されていた。 
そぅしたゲー厶 の面白さは、徐々 
にではあるが日本にも知れ渡るよ 
ぅになる。' 96 年後半には DOOM 
の進化型といえる 3 D シュ ー テイ 
ング 『 QUAKE 』、 リアルタイ 
厶で 展開する シミユレーシヨン 
『ウ オークラフト 2 J 、 そして 世界 


ネツトワム 

関連事象の流れ 


いよいよ日本国内でもブレイ 
クしそぅな勢いのネツトワ— 
クゲ—ム。これまでのネツト 
ワ—クゲ—ムはどのような進 
化をたどり、今後どこへ向か 
つていくのだろ5か？ 


中で大ブー厶を巻き起こしたリア 
ルタイム A • RPG 『ディアブロ J 
という 3 つの異なるジャンルから 
傑作と称されるネットワークゲー 
厶が相次いで発売され、それらは 
日本 PC ゲー厶市場にも強烈なイ 
ンパクトを与えた。 

「ネットワークゲー厶なんてま 

だまだ . 」という慎重論をよそ 

に、ネットワークゲ I 厶は売れた。 
中でも『ディアブロ J は驚異的な 
売れ行きを見せ、1万本を越ぇれ 
ばヒットという PC ゲー厶市場に 
おいて 5 万本以上のセールスを記 
録した。その他にも、 3000 人 
同時接続可能な大型マルチ R p G 
『ウルテイマオンライン J は発売 


『富士通 hab — tatj ニフテ 
イサ—ブで運用開始 


rDOOM 』 発売 


日本語版「ゥィンドゥズ95」発 
売•インタ—ネットブ—ム起こる 


ス—バーフアミコン 版 「X B A 
ND 」 サ—ビス 開始 
『DUKE NUKEM 3 DJ 
発売 

「セガサタ—ンモデムキット」 発売 
rQUAKEJ 発売 
「ウオ I クラフト2』 発売 
11アイアブロ u - o 発売 


SFC 版 「 XBANDJ サ—ビ 
ス停止 

r ウルテイマオンライン』発売 
セガサタ—ン版『ドラゴンズド 
リ—ム j サ—ビス開始 • rQU 
AKEnj『AGE OF EMP 
— RESt _ 発売 


「LIFE STORM J 発売 
r スタ—クラフト J 発売 
『ドラゴンズドリ I ム J サ—ビス 

開始 

日本語版「ウィンドウズ 98 」発売 
『TANARUS 完全日本語版』 
発売 

『信長の野望— c t e r n e tj 
発売予定 

「ドリ—ムキヤスト」 発売予定. 
r 大戦略』 r ダ—クアイズ|_発売 
予定 


(※ハード表記のないものは PC ソフト） 
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日当日に行列が出来るほどの人気 
を博し、マイクロソフト社のリア 
ルタイムシミユレーシヨン 『 A G 

E OF EMPIRES 』 はロン 
グランヒットを記録するなど、ネ 
ットワークゲー厶が日本市場でも 
受け入れられることが証明された 


のである。 

しかし、これらのネットワーク 
ゲー厶はすべて海外産であり、英 
語での設定やチャットを行ぅこと 
が障壁となつていたのも事実だつ 
た(『デイアブロ』ではローカラ 
イズが試みられたが、プログラム 
の構造上、断念せざるを 
得なかつたといぅ)。ユー 
サーたちは日本語で遊べ 
るネットワークゲ^~厶の 
発売を望み、ゲームメ ー 
カー側でも海外産ネット 
ワ^―クゲ^―厶のヒットを 
受けて国産ネットワーク 
ゲー厶を開発する動きが 
見ぇ始めた。 

そして , 98年 、 『LIFE 
STORM 』 『ドラゴンズ 
ドリー厶』といつた RP 
G を筆頭に、国内産ネッ 
トワ^—クゲー厶が次々と 
リリースされ始めた。 

8月にはソニー•ミユ 
丨ジッ クコミュニケ ーシ 
on ) ヨンズがインターネット 
阳上での本格的なゲー厶専 
門サイトの運営と、戦車 



P O 〇 〇 〇 〇 〇 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
2 0 8 6 4 2 
1 1 


市場規模 



による チー 厶 バトルネットゲー 厶 
『T A N ARUS 完全日本語版』 
の発売を開始。また、国内におけ 
る通信事業の大手 NT T データ通 
信が、ネットワ^~クゲー 厶 ビジネ 
ス参入を発表。11月にネットワー 
クサービス「ゲ - —マーズドリーム」 
を開始、 3000 人同時プレイ可 
能な RPG 『ダークアイズ』を皮 
切りに来年 4 月までにネットワー 
クゲ ー 厶を5 タイトル発売す ると 

いぅ。 

さらに 老舗 パソコンソフトメー 
カーであるコーェーとシステムソ 
フト が、それぞれの看板 ソフトで 
あるシミユレーシヨンゲー厶『信 


長の野望』『大戦略』のネットワ 
—ク対応版リリースを発表。大手 
メーカーがいよいよネットワ ■ ~ク 
ゲ^~厶に本腰を入れたということ 
で注目が集まつている。 

そうしたネットワークゲー厶の 
盛り上がりを見せる PC 市場の一 
方、コン シユー マ市場でのネット 
ワークゲー厶の歩みは限りなく遅 
い。スー パーファミ コンでの 「X 
BAND 」 やセガサターンの「セ 
ガネットワークス」など、ネット 
ワーク化の試みはいろいろあつた 
が、結果としてどれも成功を収め 
たとは言い難い。しかし、発売を 
控えているセガ社の「ドリー厶キ 
ャスト」がモデム内蔵予定とのこ 
とで、俄然コン シユーマゲ ームの 
ネットワーク化が進むのではと予 
測する見方が強まつている。 

「ネットワークゲー厶の波が来 
る」と言われ続けて久しいが、い 
ょいょ本格的な波が来そうな気配 
が至る所で感じられる。ネット人 
口の増大、ィンフラの整備、国産 

キラ ー ソフトの 発売 . 国内ネッ 

トワ ークゲ ー 厶市場は今、ビック 
バンを迎えようとしている。 





















安部理一郎 （あべ • りぃちろう） 

,-,1974年生まれ。ゲーム&パソコン系がメインのライターだが、趣味のバイクを仕事に転化できないものかと画策中。目下、 

)_75 I 丁 2 A の単行本を準備中だが、新しいサーパで1からやりなおしという現実に、途方に暮れる。 e - mail : hng @ bigfoot.com 
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ネットワーク•ゲームの 
鞠『ディアブロ』 
『ウル ティマオンライン』 
その成功の理由 


『ディアプロ』は、インターネットを使ったマ 
I ルチプレイを実現し、『ウルティマ • オンラ 
|イン』はその枠を全世界規模の同時プレイに 
まで拡大した。両者とも、パソコン•ソフ 
卜としては異例のセールスを記録している。| 
ヒットの理由はどこにあつたのだろうか。 


ノ『ウルテイマオンライン』感動記。ある日本人プレイヤ—は海で難破、小さな無人島に辿りついたはいいが、誰が助けにきてくれるわけでもない。毎晩毎晩木を切つて「木こり」の能 
1力をあげ続け' ついに一力月後、筏を作つて島からの脱出に成功したそうです。 <— つ、泣ける。 


つも集まって、ネットワ—ク•ゲ—ムの社会は 
形成されている。ここが今までのゲ—ムにない 
部分——もちろんこれだけが理由ではないが、 
あえて「ネットワ—ク•ゲ—ム」が流行した理 
由を挙げれば「ゲ—ムをメディアにして、コミ 
ユニケ—シヨンができるようになつた」という 


以外の意思の伝達を目にすることができる。無 
言で切りかかつてくる者、目の前にクズアイテ 
ムを撒き散らして立ち去る者、延々と愚痴をた 
れる者などなど、たとえを上げたらキリがない 
が、プレイヤ I |人|人が意思を持ち、その意 
思は ツトワ— ク上に放出され る。 これがいく 


ことだろう。もはや説明するまでもないが、各 
プレイヤ—はイベントの受け手であると同時 
に、他のプレイヤ—にも影響を与えている。つ 
まり、イベントの送り手でもあるわけだ。従来 
のゲ—ムにあった、筋書きの決まったイベント 
では、消化しつくした時点で飽きられてしまう。 
ところがネットワ—ク•ゲ—ムでは、イべ 
ントのバリエ—ションが豊富なために、こ 
の状況は起こりにくい。 

幸いネットワ—ク•ゲ—ムは、プレイヤ 
I 全員がイベント•クリエイタ—であるこ 
とと、全員がネットワ—ク環境を持ってい 
るため、ゲ—ム内容を変更するパッチの配 
布が可能なことなどから、一度流行してし 
まえば、他のゲ—ムより寿命は長めだ。し 
かし、いつかは飽きられて しまう。 プレイ 
ヤ—が「筋書きが 決まっ ていないこと」「他 
人が送り出すイベント」自体に' 飽きてし 
まう からだ。これを回避するには「プレイ 
ヤ—を遊ばせるコミュニケ—ションのレべ 
ル」を、ひき上げなければならない。全世 
界規模の貿易、団体戦、なんでもいいはずだ。 

『ディアブロ』『ウルティマオンライン』に 
よつ てネツ トワ— ク•ゲ—ムの灯は点火され 
た。この火を消さないように、ネツトワ—ク. 
ゲ—ムは次のブレイクスル—を待つている。 

(文•安部理 I 郎) 


プレイするたびに変わるダンジョン構成、 
『ウイザ—ドリイ』のごとく出現するアイテム群。 
見た目以上に奥深いリアルタイムでの戦闘、深 
部に潜るにつれて高まる緊張感、これでもか、と 
までに統一された音楽と、グラフイツクの持つ 
見事な世界観。 r デイアブロ』というゲ—ムを分 
解すると、ひとつひとつがある水準以上で作 
られていて、そのうえで「ネツトワ—クプレイ 
によるプレイヤ—同士のコミュニケ—ション」 
という要素が追加されていることがわかる。 

I 方『ウルテイマオンライン』も、ケー 
ムシステムこそ 『デイアブロ』 と違うものの、 
既存のル—ルを持ちより、伝統的なウルテイ 
マ•スタイルにまとめあげている。そこにコ 
ミュニケ—シヨン要素を追加したという点ま 
では共通だ。どちらも「よくできたゲ—ム」 

と 「ネツ トワ—クによるコミュニケ— シヨン」 

の部分に分離することができる。 

あたりまえのことだが、 もし 両作品がネツ 
トプレイなしでリリ—スされていたとした 
ら、これほどのセ—ルスは記録できなかった 
だろう。発売後2年を経過した今もなお、数万 
人規模とはいえ決して少なくないプレイヤ—に 
遊ばれつづけている。とすると、両ソフトの魅 
力の主たる部分、——^不ツトワ—ク•プレイの 
もつ魅力が、よほどのものなのだろう。 

ネツトゲ I ムをプレイしていると、チヤツト 






テランとプロトスのチームに攻めこまれた所。やめろ一! 
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STARCRAFT 

スタークラフト 
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ネットゲーマー御用達の「テレホーダイ」。月々定額料金で、夜11時から朝8時までの間 
なら、指定した番号にかけ放題になる。でも一日中やってくんないかな一。 


メーカー:ブリザード/機種： Win 95 • NT / 
価格：オープン/発売日： 1 98年6月27日 


三種族からどれかを選んでブレイす 
るのだが、それぞれ全く異なつた個 
性のせめぎあいがそのままゲ—ムの 
奥行きとなつており、加えてプレイ 
ヤ—の戦法も人それぞれのため、そ 
のゲ—ム展開は実に多彩。見事なバ 
ランス調整の上に、自由度の高い戦 
場が出現している。 

しかしどの種族を使ぅにしろ、初 
心者と上級者が戦った場合には、戦 
法•戦術云々の前に圧倒的な兵力差 
が生まれ、ケリがついてしまうのが 


この手のゲ—ムの常。戦術的なこと 
より、いかに効率よく己の兵力を増 
強していくか、いかにバランスよく 
各ユニットを分散•配置していく 
か、といつた「戦略」の方が先決と 
なる。そこでプレイヤ—は必死に生 
産活動を行うことになるのだが、こ 
こでまた各種族の設定が活きてくる 
のが、このソフトのうまいところ。 
自軍の陣地が発展していくのを見る 
のが r シムシテイ』的で楽しい一方、 
他種族の陣地の発展を見ると、緊張 
感と同時に本能的な戦慄を覚えるの 
である。それは蜂の巣やフジツボな 
どを見たときの、あの集合恐怖の感 
覚と似ている。ゲ—ムの大詰め、そ 
こに乗り込んでいつて破壊の限りを 
尽くす快感は、他の生物が(他のプ 
レイヤ—が)ちまちま作りあげた王 
国を踏みにじる際の、ちよつとイケ 
ない快感だ。 

SLG の知的なせめぎあいの楽し 
さと、本能に根差した快感を同時に 
味合わせて くれる ところが、このゲ 
—ムの妙と言えるだろう。 


数あるネットゲ— 
ムの中でいま I 番の 
盛り上がりを見せて 
いるのが、おそらく 
この r スタ—クラフ 
卜 j だろぅ。『ディ 
アブロ j のブリザ| 
ド社が発売したリア 
ルタイム SLG であ 
る。限りある資源を 
元に生産を行い' 自 
軍を増強して、敵の 
壊滅を図る……基本的な作りは名作 
『コマンド•アンド•コンカ— j や 
同社が過去に発売していた r ゥォ— 
クラフト j シリ—ズと同じ。先達と 
の違いは、ユニット類の異常なまで 
の豊富さにある。 

核や浮遊要塞など様々な兵器を使 
いこなせる人類「テラン」。数こそ 
少ないものの、高度な科学力と精神 
力を活かして一発一発が重たい攻擊 
をする知的生命体「プロトス」。圧 
倒的な数と、寄生や共食いなどえげ 
つない特殊能力が脅威の巨大な甲殻 

類「ザ—グ」。プレイヤ—はこれら 
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、「テレホータイ」を申請、半月後からスタートだというのに申請当日からネットゲームをパリパリやり 
^まくるお馬鹿さんが編集部内にいました。要注意。 


ットを介しての知！[と知！[のぶつかり 


ードには協カプレイとチーム対戦ブレイがある 


'クと相性の L 、い乗り手を選ぶのも大切。 




完全マルチプレイ仕様の3 〇シユ 
I テイング。プレイヤ—は各々戦車 
に乗り込んで、四人|組のチ—ムを 
組み' 市街戦を繰り広げる。ゲ—ム 
の目的は、相手チ—ムの基地に立つ 
フラッグを奪取して、自分の基地へ 
持ち帰ること。 3 D シユ—テイング 
に「陣地」といぅ概念を取り入れたた 
め、攻擊に際しても防御に際しても、 
奪ったフラッグのパスや防衛線の維 
持など、仲間との息のあつたプレイ 
が要求される。砲塔の回転といぅ戦 
車独特の操作に始めはとっつきにく 
さを 覚えるかも知れないが、それを 
越えれば協カプレイの醍醐味を存分 
に味わうことができる。最近、完全 
日本語化され、日本人専用のサ—バ 
I もできたので、 3 D 酔いしない体 
質ならネツトゲ—ム入門には最適。 


密かに高い技術力を持つセタの最 
新ロクヨン将棋ソフト『森田将棋64 』 
は、なんと直接ロムカセットに電話 
コ|ドを ブッ 差して (！) 電話回線 
とつ なげるだけで全国各地のプレィ 
ヤ—と 対局出来るという、密かに凄 
い ソフト。対局以外にチ ャッ トやメ 
I ル交換が可能で、さらに日本将棋 
連盟の公式 ネット ワ—クである日将 
連 ネットと 直結しているため、家に 
いながらにして正式な段級位が習得 
できたり、プロ棋士と ネットを 介し 
て対局することができるのだ。 

利用料金等が少なからずかかると 
はいえ、将棋好きの人々の夢を叶え 
てくれるといつても過言ではない 
『森田将棋64』。意外なところでネッ 
トワ—クゲ—ムの理想型を見たよう 
な気がします。 


広大な宇宙空間 360 度を舞台に 
展開される戦闘機同士のドッグフア 
イトを題材にした、コックピット視 
点の 3 D シユ I テイング。 

雰囲気満点の操作系や宇宙空間の 
描写が素晴らしく、とくに重々しく 
航行する巨大戦艦の勇姿には s F フ 
アンならずともグッ とくる はず。 ネ 
ット プレイでは、プレイヤ—同士が 
マイクを通じて音声でやりとりでき 
る、といぅのがミソ。これはすでに 
実現している技術なのだが、 3 D ゲ 
—ムをやりながらといぅのは回線に 
負担がかかりすぎるのか、筆者はま 
だ相手の声を聞いたことがない。早 
く新しいパツチが出て、「逃がす 
か！」とか「そいつは俺の獲物だぜ」 
などと言いあいながらブレイできる 
ようになることを望む。 


海外で人気の「バトルテック」シ 
リ—ズも、ついにリアルタイム SL 
G としてマルチプレイ対応に。「メ 
ック」と呼ばれる巨大ロボットの I 
部隊を率いる指揮官となつて、相手 
チ—ムの殲滅や敵地の制圧を目指 
す。『スタ—クラフト j や『エイ 
ジ•オブ•エンパイア J と違つて生 
産等の概念がなく、戦術的なことで 
勝負が決するので、スピ—ディなゲ 
—ムを楽しみたい人にはいい。 

ブレイ開始前の r メック」と呼ば 
れるユニットの選択 や、 後衛からの 
「空爆」{発射から10秒後に着弾' 周 
囲に圧倒的な被害を与える}の使い 
方がポイントとなつてくる。シリ— 
ズ柄か、マルチで遊んでいる外国人 
連中のオタク度が普通より高いよぅ 
s 5 a が……〇 
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「ネットゲームは月々にお金がかかるから……」という声を耳にするが、ゲーセンで10回ゲームをやつ 
たと思えば安いちの……か？ 


[IB 


^忠;興?!興41穿 


>ART-1 


実にやわらか。ホストとなつてゲ 

-^をスタ—卜させる際も、「3. 

2. 1 . williammlake 」 など 

と決めてくれるのである。思うに 
これは、 18 世紀のイギリスの詩人 
であるブレイクと、「開始」をか 
けているのだろう。う—ん、ポエ 
ミ IO 

さらに印象深いのは、やはりリ 
アルタイム SLG である『スタ| 
クラフト』のチヤツトサ—バ—で 
出会つたドイツ人。いきなり「お 
まえ日本人だろ。家の家紋はなん 
だ？」と訊ねられたときの衝撃は 
いまだに忘れられない。 

(P89 に続く) 



のバトルネットだが、プレィヤ| 
が実際に女性であるとわかった途 
端、急に鼻息を荒くする輩が結構 
いた。本誌•松平はあるアメリカ 
人と冒険を共にしている最中、だ 
しぬけに「ところでお前、 SM は 
好きか？」とセクハラ攻擊され、 
以来ネットゲ—ムが大嫌いに。一 
方、本誌編集長が出会ったのは衣 
装フエチのシンガボ—ル人。そい 
つは自分の持っている様々な武具 
を編集長にプレゼントしては、 
「早く着てくれ、おお奇麗だ、な 
んて奇麗なんだ、あああ次はこれ 
を着て くれ、さあ 早く」とひとり 
悶えていたそうだ。ついノせられ 
て、ポ—ズまでとつてしまつたと 
いう編集長も編集長だが。 

しかし、ネットプレイをしてい 
る外人がこんなハレンチ野郎ばか 
りというわけでは勿論ない。その 
証拠のひとつが、バンジ—社のリ 
アルタィ厶 SLG 『 Myth 』 で私 
が出会った詩人ゲ—マ—。彼の名 
は「パブロ •ネル—ダ」。これは 
ノ—ベル文学賞をとつたチリの詩 
人の名前なのだが、そんな名前を 
名乗つているだけあつて' 物腰が 



では私が出会つた' あるいは人か 
ら聞いた変なガイジンの話をご紹 
介してい こうと 思う。 ネツト ケー 
ムの奥深さを感じて いただければ 
幸いです。 


まずは、やはり名作『ディアブ 
口』での話題から。女キヤラであ 
る「口—グ」を使つているだけで 
ナンパ される、 というとんでもな 
い状況が I 時あつた『デイアブロ』 


ネットゲ—ムの大きな魅力のひ 
とつに、「ひととの出会い」があ 
る。とくにガイジンさんとの出会 
いは日頃の生活の中ではほとんど 
ないだけに、なかなか愉快。現在、 
世界各国の人たちがネットゲ—ム 
を楽しんでいるが、国際色実に豊 
かで、私が実際に会っただけでも 
アメリカ人はもとより、カナダ人 
才—ストラリア人ブラジル人、イ 
ギリス人フランス人スペイン人、 
韓国人台湾人中国人べトナム人、 
ノルウ H I 人スウ H I デン人ギリ 
シヤ人フインランド人……とさな 
がらゲ—マ—の万国博覧会であ 
る。これだけ世界各国から人が参ノ 
加していれば' 中には当然おかし 
な奴もいる。といぅわけで、ここ 
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セク八ラゲ—マ—に 
詩人ゲ—マ— 









信長の野望 Internet 

メーカー：コーエー/機種： Win 95 - 98/価格： ¥7.800/ 
発売日：_98年10月2日予定 

コーエーの看板ソフトである歴史シミュレーシ 
ヨンゲーム r 信長の野望』のシリーズ最新作にし 
て初のネットワーク対応版。インターネットや 
LAN を介して最大8人同時ブレイが楽しめる。通常 
のチャット(もちろん日本語}の他に「害状システム」 
と呼ばれるものがあり、特定の相手と1対1で密談 
をすることが可能であるなど、ネット版ならでは 
の遊びの要素が用意されている。無料サーバーに 
より月々の課金が必要ない点など、ネットワーク 
ゲーム未経験者を惹き付けようとするコーエーの 
強い意気込みが感じられる意欲作である。 


どうなんだ 


>nymous who was plagged 
rhe anonymous who was 


nymous 


f w w - —， 一一 一— 

sd in ♦Artificial wi 


wings which imitate 
.cial wings which j 
which imitate 



immm 


『信長の野望 Internet 』 
『ライフストーム』 
『ダークアイズ』 

制作者インタビュー 
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ユニット として 足軽•騎馬隊などの他に 
忍者なども登塌。 



とり、コーェー安西崇氏。 

「ゲ—厶の原点というのは、やは 
りトランプや花札などの、人間が 
相手のものだった。その相手をコ 


ンピュ—夕が務めるという形でテ 
レビゲ—ムは進化してきたのであ 
つて、そこでまた人とのコミユニ 
ケ—シヨンが取れることになつた 


になっていただければわかるとお 
り、通信環境の不整備やィンフラ 
等の問題から、「日本ではまだま 
だ先の話」と見る向きが少なくな 
いので ある。 国内における ネット 
ゲー厶は、今の段階ではいわゆる 
「冒険作」扱いされてしまぅのが 
現状だ。 

とは言え、ここへ来て、その 
「冒険作」の具体的なタィトルが 
いくつか挙がりはじめている。各 
制作者たちに実際にお会いして、 
話を伺ってみた。 

「< -7 、かなりスタンドアローンの 
ゲ—ムが行き詰まつている時期だ 
と思うんです」。 そう 語るのは、 
『信長の野望 IntemetJ 開発者のひ 


|そして『ウルテ 
オンラィン』の大ヒットを 
経て、ここ二年ほどの間に海外に 
おけるひとつのスタンダードとな 
ットゲ^—ム。アメ 

リカでは毎月の売上げトップチヤ 
—卜の約八割をマルチプレィ対応 
作が占めるという事実を見れば、 
その人気ぶりは一目瞭然。今年の 
E 3 のテーマがずばり「通信」だ 
つたこと も充分にうなずける。 

一方、日本においてはこれまで、 
なかなか本格的なネットゲームの 
登場というのはなかつた。「これ 
からはネットゲー厶だろう」とい 
う漠然とした雰囲気とは裏腹に、 
先の各メーカーアンケートをご覧 


国産ネットゲ—ムの未来と 
乗り越ぇるべき壁 

いよいよ日本でも発売されはじめたネットプレイ対応ゲ—ム。 

その制作者たちに、国産ネットゲ—ムの持つ可能性と問題点を語つていただいた。 
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ライフストーム 

メーカー：日本システムサプライ/機種： Win 95/ 

価格：¥8*800/発売日： 1 96年2月27日 

いち早くリリースされた国産オンライン RPG 、 
それがこの『ライフストーム J だ。操作形態は 
『ディアブロ』ライクで非常にわかりやすいだけで 
なく、三頭身のキャラクターやゲーム中でのテキ 
ストの大半がひらがなであるなど、かなり親しみ 
やすい作りになっている。多い時で300人ほどの 
プレイヤーが接続しているなど、国産ネットワー 
クゲームとしてなかなかの健闘を見せているソフ 
卜である。 

ちなみに、すでに続編が制作されている。今度 
はリアル志向の世界観であるという。 




そんな謎のコトパでチャットしている人たち圖 


作品タイトルはドイツ語の r シュトルム•ウ 
ント•ドラング(疾 Ai )」 る。 



している。作られた世界がどこへ 
向かっていくのか、開発者たちで 
も見当がつかない。そこには勝ち 
負けの世界を越えた、ひとつの 
「場」としての楽しさがある。現在 
彼らは、チート以外はなんでもで 
きるよぅな、より自由度の高い世 
界を続編として制作中とのこと。 

さらに、ネットゲー厶が今以上 
にスリリングな冒険の舞台を提供 
できる、と語るのは NTT データ 
の平尾吉邦氏。彼の担当する RP 
G 『ダークアィズ』ではゲームサ 
—バーとは別に、なんと容量 70 ギ 
ガものデ^~夕べ~スを用意すると 


いう。そして、その ザーパー と デー 
夕べースに常時手を加えつづける 
ことによって、遊び手はよりリアル 
タィムな体験が可能になるという。 

「ホ—ムぺ —ジ などを更新してい 
くように、ゲ—ムサ—パ—を更新 
していこうと思うんです。たとえ 
ばクエストに時間制限を設けて、 
時間内にひとりも解決できない 
と、それが伝説の まま 終わってし 
まったり、街中の NPC のひとり 
のセリフをこつそり、『どこそこ 
の山で伝説の武器を見つけた』と 
いうような重要なものに変えてお 
く。すると、初めてログインした 


時点で、ゲ—ムがもう|段階、進 
化を遂げられるようになったと思 
うんですね。私としても、その新 
しい進化を見てみたいし、作りた 
いんです」。 

もともと『信長の野望 J は、そ 
の初期『全国版』の頃は最大八人 
でのマルチプレイが可能なものだ 
った。安西氏も、友人とマルチプ 
レイをしていた時が f 信長 J はも 
つとも楽しかつたという。ただ、 
当時は他の人間が入力をしている 
間、八人での対戦だったら後の七 
人分、画面を見ずに暇をつぶして 
いなければならなかった。 

「でも通信ゲ—ムということで、 
入力を同時に行い、スピ—デイに 
対戦できるようになった。さらに 
メ —ルを使っての、お互いの腹の 
さぐり合いをできるようにしまし 
た。歴史シミユレ—シヨンはこれ 
まで、シナリオ•イベントを重視 
し、ひとりが世界の中により没入 
していけるよう進化してきたんで 
すが、これは全く逆。大勢で遊べ 
ば遊んでくださるほど楽しい。ネ 
ツ トを介することによつて、ある 
意味『信長』の原点に立ち返つた 


とも言える作りになつています」 
また、日本のネットゲー厶に端 
緒を開いた国内初オンライン RP 
G 『ライフストー厶 j の制作者た 
ちは、このように語る。 

「僕は十年前、中学生の頃からネ 
ットゲ—ムというものに興味があ 
ったんです。自分で X68000 
を買つてきて作ろうとしたりもし 
たんですが、当時インタ—ネット 
を使えばいいということがわかつ 
ていなかった。 BBS を自分で運 
営しなきやいけないと思い込んで 
いたんです。コストがかかりすぎ 
て無理でした(笑)」。(日本シス 
テムサプライ中嶋謙互氏) 
「ネットゲ—ムの魅力というのは、 
一言で言えば、コンピユ—夕の思 
考ル—チンより人間の思考の方が 
はるかに複雑で面白いということ 
にあると思いますね。人間はなに 
をするかわからない」(中村大輔氏) 
今、 『ライフストー厶 j に接続 
している プレイ^ -1 たちは 毎日 百 
人以上。多いときで三百人ほどと 
いう。これら プレイヤ ー たちは、 
ゲーム世界の中でギルドを作った 
り、独自の遊び方を編み出したり 




D 1 面蹈田 
ダークアイズ 

メーカー：ネクステック/機種： Win 95/ 価格：未定/ 
発売日：供年冬発売予定__ 

NTT データが開始するネットワークサービス 
「 Gamer's Dream 」 の第一弾ソフトは、最大同時 
接統3000人という大型オンライン RPG である。 
「オーガル」と「インフアン」と呼ばれる2種類の 
種族の抗争がメインプロットで、異種族間の PK (プ 
レイヤーキラー)は罪にならないという点が興味深 
い。サーバー側からの不特定イベントの提供など、 
かなり大規模な仕掛けが多数用意される予定だと 
いう。国産オンライン RPG として『ディアブロ』 
『ウルティマオンライン』以上の盛り上がりを見 
せるかどうか、非常に注目したい作品である。 
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スーパーファミコン版 「 XBANDJ 、 利用者数 50 万人が目標だったが、実際は1万人程度だった。理 
想と現実はあまりにも違う。 


者がたまたまその N p C と喋つ 
て、普段からアクセスしているユ 
I ザ— '『この NPC は同じこと 
しか言わない』と思つている者を 
出し抜く可能性が出てくる。非常 
にドラマティックな展開が起こり 
ぅるんです」 

また、シナリオに大きな変化を 

与え、その中にプレィ^-たちを 

巻き込んでいくことも考えている 
といぅ。これなどはストーリー性 
を好む日本人に合ったマルチプレ 
イと言うことができるかも知れな 
い。さらに平尾氏は、ネットゲー 
厶だからと言って必ずしもマルチ 


プレィである必要はないともいう。 

「ひとりで黙々と遊ぶネットゲ— 
ムがあつてもいいと思うんです。 
CD - ROM というメディアは当 
初、莫大な容量を持つているとい 
うことで騒がれていましたが、サ 
I バーの容量は更にその上を行 
く、おまけに書き換えがいくらで 
もできる。サ—バーにつなげば、 
一生遊んでも遊びきれない RPG 
だつてできるんです」。 

このように、まさに未知数の可 
能性を秘めたネットゲーム。しか 
し、それが日本で根づくには乗り 
越えなければならない壁がある。 


前述した、通信環境の不整備やィ 
ンフラ 等の問題だ。アメリヵでは 
ローヵル電話は使い放題で月額2 
000円程度、という好条件の元 
ィンター ネットが普及し、ひいて 
は今のネットゲー厶の興隆につな 
がつたのに対し、日本では「テレ 
ホーダィ•タィム」 が唯一の頼み 
の綱。それも夜11時から朝8時ま 
で、という制限があるため、限ら 
れた時間内にアクセスが殺到、結 
果として回線が重くなつてしまつ 
ているのが現状だ。それはユーザ 
1にとつての足枷というだけでは 
なく、開発者たちが制作を進める 
上での足枷にもなつている。 
「ただでさえ混雑してしまうので、 
まだ大量のデ—夕のやりとりがで 
きないんですね。ネットゲ—ムを 
作る上では、もうーバイトでもデ 
—夕を減らす努力を重ねるだけで 
す」(日本システムサプライ白 
江謙次氏) 

「いくら良いアイディアがあつた 
としても、それを商品化する上で 
は通信方法の設計ということを深 
く考慮しなければいけない。仕様 
の段階で、まず現在のネット状況 


に適した企画を、という逆説的な 
ところから始めなければならない 
んです」(コーエー安西氏) 

こうしたプレィヤーと制作者の 
両方を とりまく 制約、 さらにはサ 
1バ ' —運営にかかるコスト等の問 
題を考えあわせた上で、ネットゲ 
丨厶の制作を見合わせているメー 
カーは相当数あるものと思われ 
る。ちなみに今回われわれ編集部 
は、現在のネット環境に対するそ 
の意識を問うと共に、テレホーダ 
ィの時間域の拡大などを求める意 
味で、：2:丁丁にファックスアンケ 
1 卜を 行ってみたのだが、返答は 
電話にて「そういったことは検討 
しておりません」とのこと。 

この壁を乗り越えてゆくには、 
国内におけるネットゲー厶市場が 
より活性化され、ひとつの大きな 
潮流となることが、なにより重要 
なのではなかろうか。そのために 
は前記のような制約のある中で、 
各ソフトメーカーは具体的かつ魅 
力的なタィトルをひとつひとつ作 
りだし、ユーザー層の支持を得て 
いくしかないだろう。 

(聞き手•構成/編集部) 
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スタシドアローンなゲームでは体験できない 
対人戦の面白さを提供してくれるネットワー 
クゲ_ム。だがその面白さを実際に体験して 
いるユーザーはまだまだ少ない。ネットワー 
クゲームがより普及するためにはどういった 
課題をクリァする必要があるのだろうか J THfiDITLE 


I 通信ゲームって^ 
こうなんだ？ N 


セガサターンの通信対戦に八マった K 君。電話料金が先月の3千円からいきなり17万円になり、本人 
_どころか NTT もビックリして 「 Q 2 やってませんか？」という確認の電話がかかってくる。 


きを見せてはいるが、商売として成り立たせ いいか。まずは、商売をする環境を整えるの 
るには、せめてもうーランク上の数が欲しい。 が先決だ。コスト面でのユ—ザ—側の負担を 
現状で無理にソフトを連発しても、パイが小 減らし、多くのプレイヤ—がネットワ—クゲ 
さすぎて、国内ソフトハウスは開発費すら回 —ムの楽しさを体験できる環境を提供する。 

ユ—ザ—がソフト|本あたりに出せる 
|お金は、ソフト本体に数千円、毎月のプ 
レイ料金にしても千円前後。複数のネッ 
トワ—クゲ—ムを掛け持ちして遊ぶな 
ら、プレイ料金だって払いたくないのが 
ホンネだろう。まして、まだまだ未成熟 
といわざるを得ない、国産ネットワ—ク 
ゲ—ムに払う金などどこにもない。 

いまより多くの人々に ネット ワ—ク 
ゲ—ムを体験してもらうには、低料金、 
国産 (= 完全日本語)のヒット作が2、 
3本は必要になる。メ—力—各社には、 
商売をしたい気持ちを抑さえて、先行 
投資をしてもらいたいところ。さいわ 
い今度発売される『ウルテイマオンラ 
インザ•セカンド•エイジ』は、生 
産予定量をはるかにしのぐ問屋からの 
発注を受けているとのこと。購買層の 
期待は十分というわけだ。 

ツトワ—クゲ—ムがブレイクするかどう 
，メ—力—の心意気にかかつている部分 
が大きいのではないだろうか。 

(文•安部理一郎) 


収できないだろう。実際、商売にならないか 
ら、という理由で、どのメ—力—も土俵に上 
がろうとはしない。「|部の人間の楽しみ」を、 
「多くの人々の楽しみ」にするにはどうすれば 


『ウル ティ マオンライン』 『ディ アブロ』 
の登場で、ネットワ—クゲ—ムはひとつの厶 
I ブメントを作つたけれども、このままでは 
ソフト単発のヒットと変わりがない。これを 
ブ—厶、ブレイクと呼ぶには、少し物足 
りない。最近でこそ『信長の野望 
Internet 』 『リアルタイム版大戦略〜- h 
インタ—ネット対戦〜』『バルディッシ 
ユ』 など、国産ネットワ—クゲ—厶の動 
きが見られるよぅになってきたが、海外 
ソフトと比較すれば歩みは遅い。 

海外では『ディアブロ』『ウルティマ 
S 』 『エイジ•オブ•エンパイア』『スタ 
I クラフト』と続くヒット作がすでにあ 
る。なぜ、早期に大作をリリ—スし、ヒ 
ットさせることができたのか。このテの 
読み物で散々いわれていることである 
が、やはり通信インフラ、とくに低コス 
卜での通信が可能であったことが大き 
い。ネッ トワ— クゲ—ムといぅ畑を開拓 
するのがラクだったのだ。日本は灌漑か 
らはじめなければいけない。 

現在、ネットワ—クゲ—ムは「一部の 
人間の楽しみ」でしかない。電話回線を自由 
に使えて、相応の経済力があり、時間も余裕 
がある人々。数にしてわずか数万人だ。もち 
ろん、パソコンソフトとしては異例の売れ行 
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(注) Internet Gaming Zone. マイクロソフトが主催する世界最大のゲームサーバー。無料。 
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株式会社ドワンゴ 代表取締役川上量生氏 



ばムに 
遊一う 
つゲよ 
ず卜の 
しツど 

襲 

でか現 
本くの 
日古そ 




Wa を中心として運営されて 
いる対戦専用ネットワークゲ 
丨ムサ I ビス「ドワンゴ」。そ 
のサービスを日本でも行って 
いる株式会社ドワンゴの代表 
取締役川上氏は、自身、七年 
前から通信ゲームに注目し続 
けていたという。彼の目から 
見た国内のネットゲームの現 
状、そして未来とは？ 

日本の缓は決して 
遅れてはいない 

よく、 盛り上がっているアメリ 
力と較べて、日本の通信ゲ—ムの 
現状はまだまだだ、なんて言われ 
ますよね。でも僕はその辺、非常 
に疑問なんです。日本の環境って 
そんなに遅れてるんでしょうか？ 
まず、通信という ことと 関係な 
く、 どちらの国の人間が よく ゲ— 
ムをやっているかを考えてみる 
と、それは日本なんですよ。アメ 
リカじや、まともな大人はゲ—ム 
やらない(笑)。人口比が倍ある 
アメリカで、『スタ—クラフト』 


大ヒット、 150 万本売れた、と 
か言つてても、日本では 『 FF 8』 
が 500 万本狙つている。スケー 
ルが違ぅんです。 通信ゲ—ムを遊 
んでいるのはアメリカ人が多いと 
は言え、たとえば『デイアブロ』 
や『ウルテイマオンライン』に 
つないでいるのは、その次に日本 
人が多い。世界的に見れば日本は 
結構、無視できないマ—ケットに 
なつている。また、国内でフリ— 
ウ H アとして遊ばれている麻雀ゲ 
丨ム『東風荘』。あそこには今2 
000人の人間がつないでいます 
が、世界的に人気のあるインタ— 
ネットゲ I ミンク VI ン(注)の 


接続数ですらビジ—タイムで7 〇 
00から8000。『東風荘』の 
4倍程度なんです。だから日本は 
ネッ トワ— ク ゲ—ムにおいて、も 
う充分な先進国になっている、と 
いうのが僕の考えです。ただ、日 
本のゲ—ム市場が大きいから、そ 
の中でまだ小さく見えるだけでは 
ないで しよう か。 

ネットゲ—ムの理想は 
知人との避ひ場 

ネット ゲ—ムって、言ってみれ 
ば昔の雀荘だと思うんです。もし 
くは 居酒屋でもいい。面白いのは、 
そこでのコミュニケ—ションであ 
って、ゲ—ムは酒の肴に週ぎない 
んですよ。「世界中の強敵たちと 
戦える」なんて、よくソフトのバ 
ッケ —ジに書いてあるけれ ど、 そ 
んなのはあまり楽しくない。「見 
知らぬ人とのコミュニケ—ション 
が楽しい」なんて言う人がいます 
が、それは成功例に過ぎなくて、 
その陰には言葉の壁とかゲ—ム下 
手とかで挫折した人たちが沢山い 
ると 思うんです。わざわざ ネット 
でやれるのだから、世界中の人間 











郵便チェスも通信ゲームのひとつなんでしょうか？ 
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e ,between lmaginar y numbers,logosmancers struggle from midnight till dawn.u 


と遊ぼうというのも間違い。もと 
もとコミュニケ—シヨンというの 
は文化に根差したものだから、そ 
んなに汎用的なものじやないんで 
す。もつとネットゲ—厶がポピユ 
ラ—になつて、会社なりクラスな 


元々が 翻訳 会社であるとい 
うことで丁寧に日本語訳さ 
れたマニュアルと、キメ細 
かなアフターケアで、洋ゲ 
丨好きから厚い信頼を得て 
いる 輸入 代理店 P & A 。 ご 
本人 も大のネットゲーム好 
きというハトリック•オシ 
ュネ—代表と、ゲームは好 
きだが「もっぱら殺され役」 
というオシュネー•明子氏 
は、次のように語る。 

お互いのスキルを 
舞台 

私どもの会社からご紹介してい 
るゲ|ムは99%が対戦できるも 
の。 対戦できるかどうかを、3年 
ほど前からソフトをピックアップ 


りの友達と I 緒にゲ—ムができ 
る、そぅなつた時が|番楽しいと 
思いますね。僕はネットゲームつ 
ていずれカラオケみたいになつて 
いくと思うんです。 (談) 



する際の基準にしていました。そ 
れぐらいネットゲ—厶つて面白い 
と思ぅんですね。まぁ、今ではア 
メリカで出されているソフトのほ 
とんどがネット対応になつている 
んですが。ゲ—ムのシングルプレ 
イの部分は' もうマルチプレイの 


ための練習用といつた感じです 
ね。 

アメリカではちよぅどスポ—ツ 
みたいな感じで、プロのゲ—ムリ 
—グまで出来ている。大会の優勝 
賞品としてフェラ I リとか現金 3 
万ドルが出たりするんです。そん 
なものはさすがに出せませんが、 
ウチでも『卜—タル•アニヒレー 
シ ヨン』 の 大会などを催して いま 
す。今回3回目があつて、私はそ 
のとき生まれ故郷のフランスにい 
たんですが、そこから参戦しまし 
た。今度は日本のチ—厶対フラン 
スのチ—ムでやろぅ、なんて話し 
てます。より国際的になると面白 
いと思います。 『 QUAKE 』 のア 
ジア大会をやつたときも、香港チ 
—ムとか台湾チ—ムとかがいてに 
ぎやかでしたね。ゲ—ムは楽しい 
から、言葉の問題は大したことな 
いですよ。(パトリック代表談) 

ネックは 

NTT にぁリ！ 

アメリカのオンラインゲ—ムの 
環境はやはり進んでいます。市内 
電話は無料で使いたい放題。その 


次に良いのがヨ— ロッバ。日本は 
ちよつ と 遅れていますね。ネック 
は NTT 。 実際オンラインに行く 
とすぐわかるんです。 NTT のテ 
レホ—ダイつて11時からでしよ。 
11時1分前までは結構使えるんで 
すけど、11時1分になる ともう 使 
えない。朝3時〜4時まで待たな 
いとゲ—ムスピ—ドが出ないんで 
す。 s L G なら大丈夫なんですが、 
ACG はきつい。インフラがまだ 
足りないんですね。 

だけど、これでも以前よりはだ 
いぶ 良くな りましたよ。 以前は同 
時に4人程度しか遊べなかった3 
D シユ—ティングが今では 32 人同 
時に遊べる。ドリ—ムキヤストに 
もモデムがつくという話だし、い 
い時代よね。うちは通信対戦の話 
を3〜4年前から始めていたんで 
すけど、ちよっと早すぎたかな 
(笑)。でもだんだん良くなってき 
たし、これからも良くなつてい く 
と思います。問題はやはり NT T 。 
NT T はまだ、20年ぐらい前の考 
えでいるんじやないかしら。日中 
のテレホ—ダイとかやつてほしい 
ですね。 (明子氏談) 


p & A 代表取締役パトリツ. 
広報営業部長オシユ 
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ネッ トワークを利用したゲーム 
は流行ると思いますか？また、 
その理由をお藺かせ卞さい。 


肯定的意見 


「イエス。時間の都合をつけなくても人と 
ゲームが プレイできるのは素晴らしい」 

(メーカー M 社開発） 
「今後、通信環境の変化が期待できる 。 N 
T T、DD I など大手通信会社のサポート 
が充実してくれば、それだけブレイヤーも 
増えるでしょう」 （メーカ ー G 社） 

「まだ一般的に普及されていませんが、ド 
リキャスで火がつけば流行ると思います。 
かんたんに手軽にできそうですし、同じ場 
所にいなくても人と一緒にゲームができ 
る、また知らない人間とも遊べるというの 
は ユーザーに とって魅力でしょう。やはり 
対戦が盛り上がると思います」 

(ココナッツジャパンエンターテイメント） 
「イエス。ネットを介することによって、 
ゲーム性に広がりがでてくるだろう」 

(メーカー N 社） 
「時間と場所を選ばないという点で市場二 
ーズにあっており、広がりを見せると思う」 
(メーカー S 社広報） 
r ネットワークを有効に活用するのであれ 
ば市場はあると思います」 

(ジャレコ 広報） 
「イエス。通信ゲームの分野では新しいお 
もしろさを追求していける」 （コナミ） 
「時間がかかり、体力（金）も必要だが、 
どこかのメーカーがやらなければならな 
い。本気で……」（クライマックス広報） 
「イエス。本来ゲームは複数でやるものだ 
から」 （魔法株式会社営業） 

「これからは通信でしょう！モデムを使 
った通信ゲームには大変興味があります。 
企画段階ではいろいろ考えています」 

(カプコン） 

「イエス。ただしインフラ次第。ネットワ 
ーク対戦対応デジタルピンボールを開発 
中」 （ KAZe ) 


否定的意見 



「ノー。理由は日本国内の通信のインフラ 
ストラクチャの未整備。通信コストが高す 
ぎる」 （メーカー C 社広報） 

「ノー。電話代があまりにかかりすぎる」 
(電子メディアサービス） 
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「『 XBAND 』 同様の問題点（利用者のマ 
ナ ー、 回線事情、料金的なこと等）が解決 
されない限りは難しいと思います」 

(メーカー H 社） 
「日本の通信の現状が、電話代の問題など 
ネットワークゲームの普及に適していな 
い」 （メーカ ー P 社） 
「方向性を指示してやれば可能か。ネット 
ゲームはまだまだマニアの領域を出ていな 
い」 （データイースト販売） 
「今はまだ各家庭が通信を使える環境にな 
いと思います。例えば、各家庭で大抵一本 
しかない電話回線をゲーム機につないだら 
電話が使えなくなってしまう。それに相当 
なゲーム好きならともかく、遊ぶのに幾ら 
かかるかわからないソフトを買う勇気は一 
般ユーザーにはない。ネットワークゲーム 
の何が面白いのかということを考えれば、 
モデムと電話回線が使われていなくてはな 
らない、ということは別になかろう」 

(メーカー T 社企画） 
「ノー。『はまる』要素は十分にあるが、通 
信コストや一般家庭の回線数が問題」 

(メーカー B 社） 
「通信料金が安くならないかぎりは普及し 
ないと思う」 （メーカー G 社） 
「ノー。ただし、10〜15万人規模での市場 
は完成されると思う。日本国内での本当の 
普及には3、4年はかかるでしよう。 V — 
m a i 丨が個人間で普及されれはおもしろ 
い。それらをゲームソフトを媒介にして、 
新しいメールスタイルを演出できれば… 
…」 （スパィク） 
「ノー。インフラが整備されておらず' ま 
た近々に整備されるとも思えないからで 
す」 （メーカー E 社広報） 


わからない 

「様々なハードルがあると思う。まだわか 
らないとしか言えません」。 （ハドソン） 
「流行するかどうかは、いまの時点では何 
とも言えません。ただ企画中のゲームでは 
製品版の他に net 上でプレイしながら、他 
のプレイヤーたちとアイテム交換やコミユ 
ニケーシヨンが図れるようなことを考えて 
います」 （ケイブ） 
「流行るためのゲームのコンテンツはある 
が、通信面でのインフラの整備と通信料金 
の問題があるため、現在のところどちらと 
もいえない」 （メーカー S 社） 
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ggj 知なる領域についての考察 

セガが社運を懸けて世に送り出す新ハ—ド「ド U — ムキャスト」。モデムが磬さ』 
ソフトを！ 8® させるといぅ同ハ—ドは、 n ンシユ■マ^ gg にネットワ—ク菱翠专 


1 : 


発売が迫った「ドリー厶キヤス 
卜(以下 DC ご。このセガ社の二 
ユーハードは家庭用ゲー厶マシン 
として始めてモデムが内蔵(予定) 
されることでも大きな話題を呼ん 
でいる。 

モデム内蔵といぅことで通信幾 
能を使ったネットワ ークゲ ー 厶や 
ィンターネットとの連動など、 
様々な可能性が考えられる訳であ 
るが、具体的に DC はモデムを使 
つて我々に何をもたらしてくれる 
のだろうか。 

DC におけるネツトワ—ク 

麗の媛と問鬵 


モデム内蔵であるといぅこと以 
外、 DC のネットワーク周辺に関 
する発表はあまりなかつたが、 , 98 
年9月中旬に発売が発表された 
『セガラリ 12 』 (' 98 年末発売予 
定)は、内蔵モデムを用いての通 
信対戦が可能であるといぅことが 
伝えられた。アーケードゲー厶と 
してヒットした同タィトルに通信 
機能を盛り込むことで、一気に D 
C のネットワーク普及を目指すセ 
ガの意気込みが感じられる。 

ついにハードホルダーであるセ 
ガからネットワーク対応 ソフトが 
発表されたわけであるが、これを 
皮切りにサードパーテイから続々 


と ネット ワ ー クゲ ー 厶が リリー ス 
されるかといえば、 どうやらそう 
でもないようだ。 DC でシミュレ 
—ションゲー 厶を 開発しているゲ 
1 厶 ディレクタ ー A 氏は こう 語る。 

「開発機材がまだ整備されてい 
ないのに、とても ネット ワ ークゲ 
丨厶 対応など考えていられないで 
すね。00自体が未知数ですから、 
開発メーカーとしてはなるべくリ 
スクを 避けたい訳ですよ。セガさ 
んが通信環境を整備して、10万本 
を越えるような タイトルを 出すな 
どしてレー ルを 敷いてくれない 
と、ネット ワ ークゲー厶 なんて t $ 
くて開発できないのが正直なとこ 


P デムが sag され、 PDA と 
ソ—ク MMPP を 4 P たらすのか？ 

ろですね」 ， 

A 氏が言うように、コン rv , シユ丨 
マゲー厶メーカーの多くは「ネッ 
トワークゲー厶は可能性があるが 
リスクが大きいすぎる」というこ 
とで企画こそ挙がるものの開発ま 
でには至らないというのが実情な 
ようである。 

また、ソフト云々の前に DC で 
のネットワークゲー厶の普及に 
は、通話料金といったインフラの 
未整備という問題が存在する。 

「 PC で『ディアブロ』や『ゥ 
ルテイマオンライン』が流行った 
のは、すでにユーザーがインフラ 
を持っていたからであって、まず 
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通儷ゲームってどラなんだ 7 


を蓄積している点だ。 

古くは , 90 年、メガドライブで電 
話回線によって通信ゲームサービ 
スを受けられる「メガモデム」を 
同梱とした『ゲー厶図書館』を発 
売している。そしてハードがセガ 
サターンに移ると、同ハード上で 
通信対戦プレイやインターネット 
ウェブをブラウズすることが可能 
なセガサターンモデムを発売。同 
モデムに対応したネットワークゲ 
1厶のマッチング•サービス 「X 
丨 BAND 」 をカタパルト•エン 
タテイメントが事業撤退した後を 
引き継いで運営もしている。また 
コンシューマだけでなく?0上で 


『パーチヤファィタ12』『電脳戦 
機バーチヤロン』『ラストブロン 
クス』といったアーケード移植作 
をネットワーク対応ソフトとして 
リリー スしている。 

こうした通信関係に実績のある 
(どれも成功したとは言い難いが 
…… ) セガが、本気でネットワー 
クゲー 厶を 一般家庭に普及させる 
つもりだとしたら、 DC でのネッ 
トワーク事業はかなり期待が出来 
ると言えるだろう。 

モデム内蔵ということで、図ら 
ずもコンシユーマ市場でネットワ 
1クゲー厶が受け入れられるか否 
かの試金石となる DC 。 その正否 
は、ソフトの充実とィンフラの整 
備という大きな二枚の壁を打破し 
なければならないだろう。それに 
はやはりハードホルダ—であるセ 
ガがどれだけネットワークゲー厶 
に対する「本気」を見せられるか 

にかかっている。 

夢を投げかけるという新ハー 
ド、ドリームキヤスト。このマシ 
ンがネットワ^~クゲ^厶という夢 
を多くの人々に投げかけてくれる 
よう期待してやまない。 


ィンフラ整備から始めなければな 
らない DC ではネットワ^ —クゲー 
厶のヒットは難しいのでは。いく 
らネットワークゲー厶が発売され 
たとしても、ユーザーに月々1万 
や2万のお金を負担させるようで 
は厳しいでしょうね」(前出 A 氏) 

もう一つの通信ツ—ル 
ビジュアルメモリ 

また、モデムとは違う通信ツー 
ルとして注目が集まつているの 
が、 DC 版 PDA と言える「ビジ 
ユアルメモリ」である。 DC 周辺 
機器の第一弾として発売されたビ 
ジュアルメモリ使用『あつめてゴ 



ジラ〜怪獣大集合〜 J の出来が極 
めて酷いものであったり、同ペリ 
フヱラル(周辺機器)を用いたア 
—ケードゲ^~厶との連動が実は困 
難なものである ( P 90 セガ名越 
氏インタビュー 参照)など、「と 
りあえず付けてみました」的なア 
プローチである感じを覚えるのは 
否めない。 

だが、ソニックチームの最新作 
『ソニックアド ベン チヤ 1 J ('98 年 
末発売予定)では、同ソフトと連 
動しながらビジュアルメモリ単体 
で人工生命体 A — LIFE を育て 
るという興味深い試みがなされる 
ようであり、アイディア次第でビ 
ジュアルメモリは面白い通信ツー 
ルとして使えそうな兆しも見られ 
た。 

セガが DC でネツトワ—ク 
ゲ—ムを成功させるために 

こうしてみると悲観的な材料ば 
かり目に付く DC のネットワーク 
事情だが、光明がないわけでもな 
い。元来セガはネットワークゲー 
厶にいち早く着手していたメーカ 
丨 であり、通信に関するノウハウ 


回 


、モデム内蔵予定というドリームキャストだが、どうせならキーボードも同梱にして欲しい。チャツトは 
ノやっぱりキーボードがないと……って、それじゃパソコンになるか。 WindowsCE 積んでるし。 
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何かと話題の通信ゲ—ムだが、ゲ—ム批評読者は 
どのように考えているのだろうか？アンケ—卜 
八ガキの中か5いくつか意見を拾つてみた。 


◎ドリ—ムキャストがモデム付きな 
ので期待しています。ネットワ I ク 
RPG とかやりたい。 

(千葉県いがちゃん) 
◎通信がドリ—ムキャストによって 
ユ—ザ—間に普及するか否か、非常 
に興味深い。(名古屋市青山竜司) 
◎パソコン高いから買えんので、ド 
リ—ムキャストで通信ゲ—ムが出来 
ると思うとうれしい。 

(東京都発火性危険物) 
◎家庭用とパソコンユ—ザ—が同時 
に同じゲ—厶を遊べるようになれば 
いいと思う。 (栃木県原英明) 
◎ドリ—ムキヤスト絶対買います！ 
でも、サテラビユ—しかり家庭用ゲ 
—ム機に「通信」っぽい要素を組み 
込んで超 HIT した例ってないじゃ 
ないですか。そこが少し不安……。 


でもパソコンだけど「ディアブロ』 
のヒットもあるし、いつも時代の| 
歩前へと進もうとしてきたセガだも 
の。今度こそ . M : 

(岐阜県光速麦茶) 
◎次世代でまた映像中心をやるので 
は能がない。革新は映像ではなく通 
信によるその世界の拡大だと思う。 
いかにライトユ—ザ—をも虜にして 
しまうような環境を整えるか。それ 
をクリアできればセガも王者になる 
ことができる。 (千葉県 N 岡) 
◎コスト パフ ォーマンスが解決 さえ 
すれば通信ゲ—ムに期待したい！ 
今のゲ—ムユ—ザ—が求めているも 
の、それは人と人との交流(関わり 
合い)。 (鳥取県佐伯勉) 
◎いろいろな人と知り合えたという 
点で通信ゲ—ムには感謝していま 


す。 (青森県マルチ遊戯) 
◎高そうだし、難しそうなので、通 
信ゲ—ムは今のところバス。 

(石川県浜岡キョウジャ) 
◎ NTT の決断ひとつで通信ゲ—ム 
の将来は明暗を分ける。いつまでも 
ふんぞりかえってんじやね—ぞ。 

(大阪府藤岡賢 I ) 
◎月々に課金されるのが嫌だなぁ。 
『ディアブロ』はタダ(プロバィダ 
I 料金や通話料はかかるけど)だっ 
たから流行したんだと思う。 

(愛媛県ヒビキケンジ) 
◎学生の身分ではとても遊べません 
(ゲ—ムボ—ィは別)。 

(京都府さくらもちこ) 
◎通信 ( I 般家庭における)状況が 
悪いのに、こんなに通信ゲ—ムをも 
てはやしてど—すんの？とか思つ 


てる。 (鹿児島県ぶんじ) 
◎ゲ—厶内のキヤラクタ—や世界観 
を楽しみ、その上でのアクションや 
育成を楽しむというのが僕のゲ—ム 
道。しかしながらネットワ—クゲ— 
ムではゲ—ム内のキヤラや世界観が 
現実化してしまうため、違つた世界 
を楽しめなくなるのではないかと思 
う。他人とプレイした方が一人ブレ 
イよりも楽しいつて、誰が決めたん 
だ？ (神奈川県深谷俊臣) 
◎『ドラゴンズドリ—厶』が楽し 
い！もう半年以上も徹夜が続いて 
います(ブレイ時間700時間強)。 
まるで飽きる気配がありません。こ 
のゲ—ム、確かに I 本の RPG とし 
て見ると' あまりにも問題がありす 
ぎなんです。プレイヤ—人口も少な 
いし、バグ多いし。でも、それらの 
問題点がアバタもエクボになつてい 
るところも確か。充実しまくつてい 
るチヤット機能が、プレイヤ—同士 
のコミュニケ—ションをすつげえ円 
滑にしてくれています。ゲ—ム本編 
としての RPG 部分は、すでに「会 
話のための共通の話題のひとつ」に 
なつていて、人の少なさは結束力を 
強めています。「ゲ—ム」としては本 
末転倒でも「対人ツ—ル」としては 
ある種の理想型なのかな、なんて考 
えてしまうんです。(仙台市望月 S 









人類みな兄弟。話しあえばいつかわかりあえる？ 
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ネットゲーム上での名前 • □グインネームにはやはり個性が出るもの。アホなところで 「My Modem is On 
^ire (おれのモデムが火吹いた)」だとか 「Corn in My Poop (俺のウ〇コの中のトウモ□コシ )」 なんての 
から、 「 Monica 巳 omb 」 だの 「Neo Nazi Nigger 」 なんて名前をつけている物騒な奴もいます。コワいなぁ。 


造〇了6旦している0^6岜珥や、ゲ 
—ム展開が不利と見るや、ゲ—ム 
内でのランキングを落としたくな 
いがために離脱して しまう Quitter 
なども数多くいるのが、今のネッ 
トゲ—ムの現状だ。困ったもので 

ある . などと思つていたら、と 

んでもないのが身近にひとり。 

私の知りあいなのだが、彼は 
r ディアブロ』において、 LV 1 で 
素っ裸にもかかわらず上級魔法を 
連発するゥォリア—を作成。罪も 
ないプレイヤ—たちを殺しまくつ 
ていた。そんなある日、彼は自分 
とまつたく同じことをやつている 
輩と遭遇。通常、魔法が使えず平 


ィがいた」。「そうだ。良いサムラ 
ィと悪いサムラィがいたはずだ」。 
「その通りだ」。「ク—ル。おまえ 
マリファナはやるか？」。「いや、 
それは日本では罪だ」。「ドィツで 
は高校生以上は吸えるんだぜ。リ 
ラックスして最高だ、 hehe 」。 
「いいな、日本に送れよ」。「その 
うちな。ところで、おまえ恋人は 
いるか？」。「いや、この間までい 
た」。「そうか、悪いこと訊いたな。 
おれは三人の女と同棲してるぞ」。 
「ふざけんな、この野郎」。 

……というわけで|時かなり険 
悪なム—ドになつたが、一緒にゲ 
—ムで遊んでみるとなかなか正々 
堂々とした良いプレイヤ—だつ 
た。中にはプログラムを不正に改 


{P 78 からの続き)奴の名は 
「 HITOGIRI 」。 名前からもわかる 
通り、彼は非常な日本マニアだっ 
たのだ。私が適当に「おれの先祖 
はサムライだった」とか言ってい 
ると、 「 Rslly ? cool !!」 などと大 
はしやぎ。話が弾んでしまった。 
「しかしな HITOGIRI 、 昔のサムラ 
イは夜な夜な町人を斬ってたんだ 
ぞ」(以下、私のつたない英会話 
を直訳しているため、日本語が不 
自由)。「え、ほんとか。それは日 
本では罪じやなかつたのか」。「い 
や、それは罪だった。悪いサムラ 
イがいて、それを殺す良いサムラ 


和なはずの街なかで突如魔法合戦 
を始めた。「なかなかやるじゃん。 
このボ—タルから入つてこいよ、 
楽しいぜ」 。そう 誘われ、ダン ジョ 
ンに潜ると、そこは辺り I 面の火 
の海。前もってファイア—ゥォー 
ルの魔法で放火されていたらしく、 
普通ならば即死す ると ころ だ。 し 
かし、「ふっ、涼しいぜ」、彼も究 
極魔法ノヴァを連発して応戦。う 
っかり部屋に迷いこんできた他の 
プレイヤ—たちが劫火と電擊で焼 
き尽くされていく中、ふたりは互 
いに意気通じるものを感じて、ゲ 
ラゲラ笑いあったという。 

しかし、このように訳のわから 
ない、人格の破綻した連中がいる 
からこそ、ネットゲ—厶が熱いの 
もまた事実。こういつた連中とあ 
るときは戦い、あるときはお互い 
助けあって遊ぶのは、「世界を破 
滅から救う」などという決まりき 
ったお題目の元に遊ぶより、遥か 
に面白い〇了①故はごめんだが)。 

拡大してゆくネットゲ—ムの世 
界。そこには君の想像を、まさに 
「絶する」冒険が待っている。 

(編集部•小野塚) 
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ア—ケ I ドにおける 

ネツトワ—多—ムの可： 








ネツトワ—ク型アクシヨンゲ—ム『スパイクアウト』をプロデュ—スした名越氏に、 
ア—ケ I ドを中心としたネツトワ—クゲ—ムの可能性について語0ても50た。 


ネットワ—クを使う必然性の 
あるゲームが求めらている 

今回はネットワ—クゲ—ムにつ 
いて語るわけですが、ネットワ— 
クゲ—ムというもの自体のカテゴ 
リ—が難しいですね。ハ—ドとハ 
I ドを線で繫ぐという イメ —ジが 
I 番ピンと来ると思うんですけ 
ど、そういう意味で言うと『バー 
チャフアイタ—』は基板一枚しか 
ないのでネットワ—クゲ—ムには 
あてはまらない。けれども、二人 
のユ—ザ—を繫いでいるコミュニ 
ケーシヨンツールという意味で 
は、あれは立派なネツトワ—クゲ 
—ム。対戦という形をとつている 


通信ツ—ルなんですよ。 

ネットワ—クゲ—ムや対戦ゲ— 
厶は、プレイヤ—対プレイヤ—の 
公式がきちんと成立しているも 
の、メ—力—が用意した面白いル 
I ルの中でプレイヤ—が遊んでく 
れるものが正しいと思うんです。 
だから、プレイヤ—に遊び方を依 
存しすぎるものつていうのは本来 
間違いだと思うんですね。それを 
間違えちやうと、ただのネットワ 
—クを使つた変なゲ—ムになつて 
しまう。そういう意味で言うと、 
何も考えずにネツトワ—クを使つ 
たゲ—ムを出すのは間違いだと思 
うんです。企画を考えている内に 
自然とネツトワ—クを使う必然性 


が出てきたものが一番面白いはず 
ですよ。ネットワークを使つて何 
かしようと考えると苦しいだろう 
し、そこから面白いと言えるもの 
は中々出てこないんじやないです 
か。そうした素直にネットワ—ク 
の発想が出てきたア—ケ I ドゲ— 
ムつて、『ファイナルラップ』(ナ 
ムコ)くらいでしょう。あれこそ 
通信対戦である必然性のあったゲ 
—ムですよ。あの作品を超えるほ 
ど通信対戦の必然性があるア—ケ 
I ドゲ—ムつて、実はあまりない 
んじやないかと思つています。 

パソコンの『デイアブロ』や 
『 QUAKE 』 も遊んでみて、純 
粋に面白かったですけど、ア—ケ 


I ドゲ—ムに取り込める要素がい 
つぱいあるかなと思つたら意外と 
ないんです。やっぱりア I ケ I ド 
はア—ケ I ドに適した独自のもの 
を作るしかないでしよぅね。 

今回開発した『スパイクアウト』 
ですが、これは複数のプレイヤ— 
が対戦ではなく協カプレイです。 
複数人でネットワ—クゲ—ムをや 
る場合' ドライブゲ—ムのよぅに 
道筋がはつきりしていればいいん 
ですが、格闘ゲ—ムでバトルロイ 
ヤルをやつてもあまり面白くない 
と思つたからなんです。1対1の 
場合は、自分が何をやって相手が 
何をしたのか分かりますから大丈 
夫なんです。これが複数人になっ 





スパイクアウト 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 
発売日： *98 年9月予定 
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，編集部•山内は r ポケモン j でゲーセンの中学生に勝負を挑むも、「レベル100になつてからおいで」 
1 と言われ、落胆した。 
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名越氏がブロデュ—スした 
ネットワ— ク型ア クシヨン 
ゲ—ム。光ファィバ—で結 
ばれた複数の筐体を用いて 
最大4人まで同時プレィで 
きる。これまでの格闊ゲ— 
ムに多かつた「対戦型」で 
はない「協力型」のスタィ 
ルも話題。 


まとめと して|言言うならば、 
今後 ネットワ—ク ゲ—ムは確実に 
増えるということです。セガから 
もいろいろ出ますよ。具体的には 
言えないですが、来年あたりから 
ドライブや格闘ではない n ミュニ 
ケ—シヨンゲ—ムのようなものが 
ドカ—ンと出てきます。期待して 
はいかがでしようか。(談) 


て、参加している全員が同時に納 
得できるということは難しいと思 
うんです。「当たつた、当たらな 
い」「よける、よけない」という 
部分を時間の進みを遅くして明確 
に提示すれば出来るような気もす 
るんですけど、そうなるとスピー 
ド感が失われて気持ちよくないと 
思うんですね。 

ネットワ—クゲ—ムではゲ—ム 
中のスピ—ド感というものが非常 
に重要になつてくると僕は思うん 
です。ゲ—ムの展開が速いと訳が 
分からなくなりますし、逆に遅い 
と今度は爽快感がなくなつてしま 


う。参加している誰もが納得でき 
て面白いと感じるよう、ネットワ— 
クゲ—ムはゲ I ムスピ—ドを上手 
く調整する必要があるでしょうね。 

ネツト , 7 I 多—ムは盡 

確実に増えて い <で しょ* 0 

よくコンシユ丨マとア—ケ I ド 
を PDA やネットワ—クで繫げれ 
ばという話もありますが、実は法 
律上の問題があるんです。コンシ 
ューマのデ I 夕をゲ I ムセンタ— 
に持つていくのはいいんですけ 
ど、 ゲ—ムセンタ—でのスコアや 
デ—夕を外に持ち出すことは出来 


ないんです。パチンコのようにス 
コアをお金に換金するような こと 
になつてし まう と困りますから。 
それで入力しか駄目となると、い 
わゆる双方向ではないので、それ 
ほど面白いものは出来ないと思い 
ます。外に出せないという問題は 
我々ア—ケ I ドの人間は非常に大 
きな問題として捉えていまして、 
将来それが壁になるんじゃないか 
なと考えています。 

他に、離れたゲ—ムセンタ—同 
士をネットワ—クで繫げるという 
アイディアもありますよね。そう 
した実験は既にやつているんで 
す。でも、やつてみるとこれが意 
外に面白くなくて(笑)。やつぱ 
り、 ゲ—ムセンタ—の同じフロア 
で顔が見える程度のところにいる 
人を繫ぐから面白いんだろうと思 
うんですよ。フロアが違つただけ 
でも、アメリカにいる人と繫ぐの 
とあまり変わらなくて、それは面 
白くないんですよ、ア—ケ I ドの 
場合。やろうと思えばすぐに出来 
るんですけど、何故やらないのか 
と言えば、結論はそれなんです。 
あまり面白くない、と。 
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通信ゲームって d 
::うなんだ？ 


ネットゲーム初参加の時は誰しも緊張するもの。ひとにいろい 
ろ教えてもらって郷に従うか、コイツラみんなキャベツだと思 
って勝手にあれこれ試してみるか、どちらかが良いでしょう。 
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今のところ 


おりません 
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圍 SSOEI 關國 

育ててゆくべき、 
不思議な遊び場 




ふ 


元来「ゲ|ム4怎： 
棋やチ H スなどのボ 
る力—ドゲ—ム然り 


一味者人 

5 ^PF- 


人と遊ぶのが楽しいものだつた。将 
ム然り、トランプに代表され 
時^!^ JA とで、街角やパブでそ 


楽しげな姿を見ているとゲしムにはそもそもコミュニケ— 
ションのための「場」として^一割があつたことが思いだ 
され w る0 yy, 

テレビゲームは周りに人がいな tv .# ザも、遊び相手を n 
ンピュ—夕がしてくれるということで広令# & i*llt 
長年独自の進化を遂げてきた。しかし七年前に大ブ—ムと 
なつた対戰格 M ゲ—ムや、ここ最近の大ヒット作 r ホケッ 
トモンスタ—』などを経て、ゲ—ムをとりまく環境は再び 
「場」としてのゲ—ムに関心を寄せはじめたよ. 

海外での人気もあり、いよいよ日本においてもネットワ 
—クゲ I ムのブ—ムが到来すると言われている。確かに、 
インフラの不螯備などの問題が、それを妨げる陳害として 
今回の特集内においても多くの人々から指摘された。図ら 
ずもネット後進国としての日本が浮き彫りになつたわけだ。 
しかし、通信環境が整つていないというだけの理由で日の 
目を見ぬまま廃れてぃ<には、ネットゲ—ムは遊びの「場」 
としてあまりにも魅力的すぎる。 


ネッダゲ—ムの I 、「場」としての魅力。それは、そこ 
に漂.0$なま$生々しさにある。実在しないにもかか 
わらず、そ Mii は不思嫌なリアリティがある。たとえば、 
現実の中でどんなに非現実的なことを体験しよラと、それ 
ひ七りだけの体験であったら、そこには常に非現実 
感がつき来と.〇だろう。しかし、たとえ非現実の世界の中 
での非 i な体験であったとしても、もしそれがひとと共 
有されラるものであるなら、それはひとつの「現実」とし 
て i されるのではないか。 

\ v 4 f ツトゲ—ムという「場」の中では、現実と非現実の境 
い目が激しくゆらぐのだ。そのゆらぎこそが私たちに新し 
い興！！と感動をもたらす。不思嫌な熱を帚びた n ミユニケ 
—シヨンをとらせる。 


決して閉鎖的な世界ではない。むしろ、ゲ—ムのル—ル 
さえ知つていれば雎もが飛び入り可能であるといぅ点で、 
それはあの街頭の遊び場にも似ている。そこでは常に、誰 
かと遊びたがつている大勢の人間がいる。あなたは彼らと 
対戰してもいいし、協力しあつてもいい。友遂になつても1へ、 
いいし、 M りあつてもいい。 ^ 
この#嫌んでネッ^ b— ムをとりま vugmi じ、少1 P 
しでも興味を持つていただけたなら幸いだ。もしできるなら、 1 W 
あなたにもぜひ_入り」^^をしていただきたい。そし_ 
て、 I 緒にこの新しい1ひ場 i てていけたらと f 。 _ 





一歩先を行くパソコン、バイオ。（写真は PCV - S 610 TV 7) 


バソコンは夢咖だし万能の道具であることが判明 


封算機ノススメ 和悉の第^、沿 


PROFILE 

スタパ斎藤 

(すたば•さいとう）_ 

1964¢8月28日デビュー。 
幼少を極東の国日本の埼 
玉で過ごし、青年期を日 
の出ずる国日本の埼玉に 
て迎え、青春をアジアで 
最もカツコよい国である 
日本は埼玉で生き、現在 
は地震大国日本の埼玉に 
いる根本的な埼玉野郎。 


す、凄まじい=:くわッ=:死 
んでも死にきれないどころか蘇 
生しまくるので不死身と呼ばれ 
るほど凄まじい||: ていぅか、 
この実売価格約35万円(ディス 
プレイ込み)のパソコンがど— 
ゆ—モノかと言ぅと、つい最近 
までは loo 万円あっても全然 
できなかったし、そのまた以前 
のこないだまでは大手映画会社 
でもやれなかった コトを、 俺の 
この机の上で実現させた装置な 
のだ。 

具体的には、 D > カメラで撮 
つた映像を、デジタル情報のま 
まパソコンに入力し、パソコン 


上で緻密•高画質•高能率で編 
集し、編集後の映像をデジタル 
情報のまま DV テ—プに書き出 
せるのだ。フルデジタルなので、 
もちろん映像の劣化ナシ=:ち 
ょっと以前のル—カスフィルム 
もビビっちゃうほどの高度なデ 
ジタル編集ができちまうのだ=: 

マジな話、現在〜近い未来の 
パソコン環境は要注目だ。現在 
も上がりつつある CPU バワ| 
と周辺技術の向上により、これ 
まで思いもつかなかったこと 
が、どんどんパソコン上でこな 
せるようになる11: たった5年 
前のパソコンが' もう骨董品に 
なる状況だ。近未来、パソコン 
上で何が起きるか!?もちろん 
想像を絶する超おもしろいこと 
が起きるに違いないのであり、 
やつぱこれからはコンピユ—夕 
だ0 


パ—ソナルコンピユ—夕が登 
場した当初、パソコンは夢の箱 
だとか、万能の道具だとか言わ 
れた。が、それから数年もする 
と、それらは戯言で あり ウソで 
あり ガセネタであることが判 
明。パソコンなんざぁショボい 
ゲ—ムとかへボい計算しかでき 
ねえオモチャじゃねえか糞つた 
れふざけんじゃねえ金返せ、と 
叫ぶ人が増えたのだ。確かにつ 
い数年前までは、パソコンなん 
か大した働きをしてくれなかつ 
た。夢の箱にも万能の道具にも、 
実際のところ、なつていなかつ 
た。 

しかし最近、やつぱパソコン 
は夢の箱だし万能の道具だよネ 
といぅことが判明。10年前じゃ 
絶対できなかつたことが、ホイ 
ホイできるよぅになつてきた。 
その原動力は、 CPU を始めとす 
るパソコンを構成する部品の高 
性能化と低価格化。安くてドす 
げえパワ—を持つパソコンの登 
場で、かつて考えられなかつた 
ことができるようになつたのだ。 

例えば俺の最新マシンことソ 



二—のマイクロタワ—バイオの 

p c V—S 600 TV 7 を見て 

くれ。コレー台で DV (デジタ 
ルビデオ)のフルデジタルノン 
リニア編集ができるすす 
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隔月刊 


http://www.mediagalaxy.co.jp/microdesign/index.htnnl 


Ky コフ腳 10 厢 

___ウ麵9_ 

ついにウィンドウズ98が発売された。しかし、果たして我々にとって本当に 
ウィンドウズ98は必要なのか？様々な技術を囲い込み、かといってそれは 
成熟されたものではないがゆえに、何のためのアップグレードなのか、とい 
う結論が見えてこない。 

ウィンドウズ98を購入する理由を考える/98へのバージヨンアップの有 
効性は微妙なところ/98新機能検証！アップグレードのメリットは本 
当にあるのか？！他 

__£_應■卜_ 

今日サポートの現状はといえば、厳しいと言わざるを 
得ない。サポートの混乱を引き起こしている元凶は何 
か。真のサポートのあり方とは何なのか。 

パソコン業界で増殖し続けるサボート問題/ 

自らの首を絞める、業界の閉鎖的な構図他_ 

ソフト&八ード批評、連載陣も絶好調！！ 


A5 判/132ページ 
定価880円（税込） 


11 編集•発行マイクロデザイン出版局 



亍 104-0043 東京都中央区湊2—4一1マイク□グループビル 


スタッフ募集のお知らせ 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 

興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区湊 配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 
■募集形態：アルバイト(時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/ 

一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 :30〜18:00 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）②職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 
■締切：平成10年11月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒1 04-0043 東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 


(株）マイク□デザイン出版局 


「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください。 
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いろんな意味で眩暈のするゲームです。 


る！ 分かったか？ 分かっ たらさ 
っ さと 出せ— (©ならず者 戦闘部隊 
ブラッディウルフ) 

よし、こんな時は CAVE に頼ろ 
ぅ！あそこは|年中ずつと STG 
を作っているに違いない(偏見)。 

……やっぱり作ってました！と 
いぅわけで CAVE の新作『電脳戦 
…』もとい『弾銃フィ—バロン J を 
紹介！(それにしてもスゲ H 名前) 
この作品の第ーコンセプトは「才 
I ルドスタイルへの回帰」である。 
そのためゲ—ムシステムはシヨツ 
卜+ボンパ—という、なんの捻りも 
ない(失礼)王道スタイル。しかも 


グラフィックは驚くほど(故意に) 
古臭い。最初画面を見たとき fT A 
TSUJINJ かと思っちやったよ。 
『怒首領蜂』 r エスブレイド』のよう 
な弾幕バラバラ路線とは異なり、敵 
弾スピ—ドの速さが特徴(だから 
『ダンガン j ね)で、赤•青•緑の 
原色バリバリ弾が猛スピ I ドで迫っ 
てくる修羅場を逃げ回る' 速効性脊 
髄反射型縦シユ—だ。実にシンプル 
で潔い作りが良い塩梅。 

もう一つのコンセプトが、なんで 
もつフイク•ア • Vo #」 だそうで、 
BGM はジョン•トラボルタも驚愕 
腰砕け間違いなしのディスコティッ 
クサウンド。そこへ陽気なブラザ— 
のヴォイスが重なり、ボンパ—使え 
ばダンス&リズムでアタック、ボス 
を倒せばミラ—ボールが出てきて 

「フィ-バロン！」……う—ん、 

頭がクラクラするぞ。 

なんともステキでサイケなこのゲ 
—厶、シユ I ティング界全体がフィ 
—バ—することを祈って、とりあえ 
ずプレイしてみては如何かな？レ 


ツツ、フイ' 


，バロン！ 


平和島ミチロウ(へいわじま•みちろう) 
ゲ—ムライタ—兼エセ詩人。あとネコ好き。 
「シングルキャッツ j 『毎日猫曜日 r 期待して 
いたのに……。こうなつたら『猫侍 j に期待 
だ。 

Wwwo1.u-page.so-netbe.jp/ya2/michirou 


かな 

曾 





看 ( 1| 

u.ui 



さて、新作シユ—テイングゲ—厶 
がなかなか出ませんね—。のび太く 
1がいくら欲しがつても道具を出さ 
^い、やる気のないドラえもん状態 
{略して「やるドラ」)ですな。何故 
ほどまでに STG のリリ—ス数 

奪ったのか？ 

藤も蓋もない言い方をすれば 「S 
i ^ TG - は売れないから」でしよう。セ 
#サタ—ン版『レイデイアントシル 
^■ガン J なんて、同日発売の『エ 
ヴァと 愉快な仲間たち J どころか 
『4^梯を狙え M : j よりも売れてな 
い (？) つていうんですから、実に 
一切ない話ですねぇ。切なくて切なく 
て？：！ の切な さを あなたへセン 
チメタル S ックグラデイウ 
P n ゴ—フの野望って感 

ru です?点. 

売れないか#、という理由 
だけで ST G が世に出ないの 
_に由々しき事態である。 

我々はすべてのゲ—ムメ—力 
a ^ 対し、積極的に STG を 
■ Jiu — スす るよう 強く要求す 


第十四弾「瞰配フイ—バロン」 ^ 



10月頭は番組の改変期。スプ 
リガン j は何だか速攻で打ち切り。 
で、今回はでずに—の，‘厶—ラン j 
だ。ほら、主役のム—ランの声は 
ミンナ•ウェン。『スト リ—トフ 
アイタ—』で春麗やってたし、と 
いぅことで。 

厶—ランは もともと 中国の詩に 
出てくる女の子で、父親の代わり 
に戦争に出征する。田中芳樹が小 
説化していたけれども、日本では 
非常にマイナ—な存在だ。もしか 
したら ものすごいブレーンがつい 
ていて' 史上初めて間違わない東 
洋映画なのかも。やるな、ディズ 
二—。でも、個人的な好みを言え 
ば心の映画は:]ライジング•サン』 
と『ベスト•キッド2 だし、ギ 
ブスンとかスタ—リングも好きだ 
しさ あ。 あまり 正しくても、ねえ。 

といぅ予断を持ちつつ見たら、 
家制度の理解がごく普通に間違っ 


ーバロン [ STG ] メーカー： CAVE / 機種：アーケード/発売日：_98年9月中旬 


















仏は觸のアし 


シャンル: ADV / メーカー:ブルーゲイル/機種: Win 95/ 
発売日:38年6月26日 


みたいに天井からゴンドラに乗っ 
て降りてきたおじさまの股間には 
見るも恐ろしいデカチンが！そ 
こから後はォニゴツ n で、屋敷中 
を逃げ回る女のコをおじさんがチ 
ンボ丸出しで追っかけていきま 
す。ハツピ— END への道はとて 
も険しく、逆ギレした女のコに刺 
されたりワニに喰われたりと、十 
中八九おじさん死にます。チ〇ポ 
のでかい奴は幸せになれないって 
ことですね。 

最後にひとつお知らせ。今まで 
のこの連載を一冊にまとめた本が 
出ます。ただ今追加分を泣きなが 
ら執筆中。チンボの小さい人には 
チヤンスが巡つてくるものですね。 
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如 

の 

場 

や 
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げで己の巨根を誇示する輩には果 
てしない憎悪を向けてしまいま 
す。今回紹介する 『M y d e a 
r アレながおじさん』の主人公は、 
なんと推定全長1メ —トル、直径 
20センチ以上はあろうかという極 
楽頂点棒の持ち主。1\10でいい 
から分けてもらいたいものです。 

幼い頃股間を毒蛇に咬まれ、ア 
レながおじさんになつてしまつた 
主人公ですが、そんな彼と SEX 
可能な人間なんてそうは居ません。 
彼はその財力にモノを言わせて、 
自分のナニが収まるブラックホ— 
ルのような娘(しかも処女でない 
とヤダと言いはるワガママぶり) 
を世界中で探させます。結局見つ 
かったのは 5 人。誰もが皆|様に 
不幸な境遇で、彼はそんな彼女た 
ちに惜しみない援助を与えます。 
それから暫くして女のコ達一同、 
彼の家に呼び出されます。野を越 
え山を越え、まだ見ぬ「おじさま」 
に夢をはせる少女たち。大広間に 
集められ、その期待が最高潮に高 
まつた時いよいよおじさま登場！ 
「ギヤ〜^ SII :」 

ドリフの「あんた神様かい？」 


南敏久(みなみ.としひさ)……フリ—の造形助手&怪獣博士。この夏は r ガメラ 3 J 登場の新怪獸や某 
自動車 CM 用怪獣(池谷デザイン)に関わつて' 本当怪獣三昧の日々でした。新しいウルトラ怪獣の仕事 
をケツてまで書き続けた「すごい H ェロゲー烈伝(仮ご' 乞うご期待。 
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皆さんお元気ですか？会社を 
辞めた途端に忙しくなった南です。 

人間中身が肝心とは言うもの 
の、やはり外見にもこだわってし 
まうのが人情というもの。同じ値 
段なら量の多いジユースを買っち 
やうよう に、同じつきあうならチ 
〇ボの大きい方を選んでしまう奥 
様も多いのでは？人間身体の大 
きさとチ〇ポの大きさは反比例す 
るそうで、例にもれず図体ばかり 
大きい私(通称うすのろ)のチ〇 
ポなんざ本当ヵワイイもんです。 
携帯電話のストラップにつけて売 
ってみても全然おかしくない。い 
わゆる「短小包茎粗にして漏らさ 
ず」といったところですか。おか 


ているだけの映画だった。封建主 
義と星条旗的愛国主義とフ I ミニ 
ズ厶と儒教と米ホ—ムドラマ風 
「パパ大好き！」といぅ矛盾する 
複数の思想がパラレルに入れ込ま 
れ '非常に不思議なティストだ。 
広告は怖いけれども、映画本編の 
絵はシンプルで淡い色調がいい感 
じ。雪原を蛮族が駆け下りるシ— 
ンはかなりの迫力で、一見の価値 
がある。映像もカメラワークも滑 
ら かで' センス ある 仕上がり だ。 
とはいぅものの、久々に「お国の 
ために」と「星条旗よ永遠なれ」 
は同じ意味か考えてしまいまし 
た。 (編集部•松平) 





















い•つべき何か、評価すべき何か、 
そんな意味を持つたゲ—ムを、 

本誌自慢の批評陣が真剣に批評する。 
これはそんな n — ナ—です。 

あなたは何を感じたでしよ•つか。 


レビユア— • 水野隆志プレィ時間#75時間 


1998 NOVEMBER 


長時間のプレイに耐えうる、 

練 D 込まれたシステムが魅力の RPCD 

エニックスが今夏の目玉として発売した人気 RPG の続編は、スト—リ—運 
びのまずさはあつたものの、 Sit を発展 i した11.なつくりの作 Dsyofc 。 1 


『スターオ1シヤンセカンド 
ストーリー ( 以下『2』)』は、宇 
宙を舞台にしたスぺースオペラ色 
の強いファンタジ 1 RPG だ。辺 
境の惑星で起こった異変に対して、 
ふとした ことから 立ち向か ぅこと 
になった主人公たちが、次第に仲 
間を集めていきながら解決してい 
くまでの冒険を描いている。一九 
九六年七月に SFC で発売された 
前作とは、世界観やゲームシステ 
厶が踏襲されているものの、物語 
的な繫がりはほとんどなく、独立 


した一本といつていいだろぅ。 

アクション性を取 D 入れた 
システムがさらに！8!^ 

このソフトの最大の魅力は、戦 
闘が面白いことだ。 

『スターオーシヤン』シリーズ 
の戦闘はアクション性が強いのが 
特徴で、『2』では、バトルフィ 
1ルドが 3 D 表現になつたことに 
より、前作以上に立体感のある戦 
闘が楽しめるようになつている。 
ゲー厶開始時、プレイヤーはアク 


ションの腕に応じて三種類のパト 
ルモー ドから ひとつを選択する 
が、やはり一番この作品らしいの 
が、 もっとも アクション性が高い 
「フルアクティブ」 モードだろぅ。 
ここでは、コマンド入力による単 
純な殴り合いだけでなく、戦士が 
逃げ回って敵を引きつけながら味 
方の魔法使いの呪文詠唱時間を稼 
ぐなど、アクション性を生かした 
コンビネーシヨンが可能なのだ。 
これにより、他の RPG では あま 
り見られない多彩な戦術が楽しめ 


るようになつているのである。 

また、戦闘に参加させるキヤラ 
クターを誰にするかも重要だ。プ 
レィヤーパーティは最大八人、戦 
闘はそのうちから四人を選んで行 
う。それぞれ能力に特徴があるの 
で、出現するザコやボスとの相性 
を見ながら誰を使うか考えていく 
のだが、途中の ストーリー 分岐に 
よつては仲間にならないキヤラク 
タ ーも おり、 「もう ひとり強い戦 
土がいれば！」と思いつつ、現有 
戦力でうまくピンチをくぐり抜け 
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水野隆志（みずの.たかし） 

1968年生まれ。 r スターオーシヤン J はや 
はり r スタートレック j シリーズを見てから 
のほうが楽しめる。 tv 版第一期の r 宇宙基 
地 sosj r ゴリラの惑星 j r 宇宙の帝王 j 
r コンピュータ戦争 j あた d がお奨め。 


スターオーシヤン ( RPG ) 

メーカー：エニックス/機種： スーハ •ー ファミコン/ 

AHS : ¥8,500/発売日： '96^7^190 

SFC 晩期に制作された名作 RPG 。 内容も濃 
く、 SFC を締めくくるにふさわしい野心作で 
あり、「スキルシステム J などの骨組みは、すで 
に当時から完成の域に達していた。 


メーカー：エニックス / 機種：プレイステーション / 価格： ¥6,800/ 発売日：， 98 年 7 月 30 日 


ゲーム ソフト批評 


アクション性を生かした戦期はやりごたえ十分 n 







しても、この作品が良質のシステ 
厶を持つているということの前に 
は、些細な問題でしかない。近年、 
長時間のやり込みやセカンドプレ 
ィに耐えられない底の浅いシステ 
厶に、見た目だけは立派なビジユ 
アルだけを冠したソフトが幅を利 
かせつつある中で、ゲー厶の本質 
的な面白さを再現している作品の 
価値は高い。是が非でも感動の R 
PG を作ろうとしたことから淀び 
が生じたという感じはあるが、持 
ち前のシステムを発展させていけ 
ば、新たな傑作が誕生する可能性 
は大きい。いずれ発売されるであ 
ろう『3』に期待したいと思う。 


る対応力が必要になつてくる。こ 
のとき、アイテムの使い分けや魔 
法の選択などに気を配れば、なん 
とか弱点が補強されて勝ち目が見 
えてくるのだ。「これだけやれば 
OK 」 といぅ安直な必勝方法がな 
いので、 プレイヤー は自分のパ1 
テイの能力を見ながら、独自の戦 
術を確立していくことになる。こ 
れがバリエーシ ョン 豊富で面白い 
のである。 

ゲ—ム性を深める 
スキルシステム 

また、戦闘はもちろん、ゲーム 
全体に彩りを添えているのが「ス 
キル」の存在だ。レベルアップ時 
に与えられる「スキル ポイント」 

を一定数消費することで会得して 
いく特殊技能で、「薬草学」「危険 

感知」「調教」「急所狙い」など、 

合計四十種類以上もあり、なるベ 

く多く取得していくことで冒険が 

どんどん楽になつていく。さらに 

特定のスキルを組み合わせて修得 

すると「特技」と呼ばれるさらに 

便利な技能を覚えるようになる。 

こうなると、「サバイバル」でフ 


だが、 そうした 欠点が あつたと 


ィールドから食材を探し出して 
「調理」で HP 回復アイテムに変 
えたり、「カスタマイズ」で鉱物 
と武器を組み合わせて非売品の強 
力な武器を作るなどといつたこと 
もできる。特技でアイテムを製造、 
加工することを「アイテムクリエ 
—シヨン」と呼ぶが、これが一度 
始めると、冒険そつちのけであれ 
これやりたくなるほどハマリ性を 
持つているのである。スキルポイ 
ントも前作よりは若干余分に貰え 
るようになつており、その分成長 
もさせやすくなつているのも嬉し 
いところだ。 


無理矢理「愛と！ WM 」 を 
導っ必要はなかった 

『2』は前作ですでにある程度 
まとまつていた高レベルの シス テ 
厶を、視覚面を含めて全体的に発 
展させ、いっそう遊びやすく改良 
した ソフトと いえるだろう。 

ただ難点がないわけではない。 
戦闘での間合いの取り方がかなり 
シビアで、無駄な動きが増えてし 
まいがちなのはうつとうしいし、 
特技レベルを最高まで上げても、 
アィテムクリエーションの成功率 
が低めで、失敗が連続したりする 
のはちよつといただけなかつた。 

また、物語展開は明らかに強引 
で、無理矢理「愛と勇気」 という 
テーマを押しつけられた感じが否 
めない。主人公が冒険に乗り出す 
動機づけが弱いため、途中の ィべ 
ントも意味合いが薄く、全般的に 
お使いィベントの羅列になってい 
たし、 ラスボスである 十賢者も、 
出現が唐突なうえに、やはり行動 
の動機が説明不足なために、盲目 
的に世界滅亡だけを目論む妙な連 
中になつてしまつていた。 









切れ味鋭い職人の手業が描く 
恐怖と藝のゴシック•ホラ 

PS 発 H 7CI 以来、重厚な 3 DRPG を作り続けてきたフロムソフトウェアが 
と S 


ホラ—アドべンチヤ—と 510 に^ g した。それが 『 Hn— ナイト』だ。 



闇に潜む原初の i 

いつだって恐怖は闇の中に潜ん 
H でいる。 

サイコでバイオなホラーが幅を 
j 利かせている今日この頃。けれど 
:も、平々凡々な日々を暮らすゲー 
一厶びとにとつてはストーカーやサ 
:イコさんは他人事にしか思えな 
一い。ハリウッド風で素晴らしくス 
ニーぺ クタ クルなバイオモン スタ ーは 
実在するわけがない。 

「モダンホラーとは怖くないホ 
ラーのことだ」という有名な定義 
1があるが、それはスケールが大き 
過ぎたり現実からほど遠すぎるが 
一ゆえに「自分が実際に体験してる 


わけじやない し一」 という冷めた 
視線に負うところが大きいだろ 
う。そこで、映画やゲー厶では客 
の注意を惹きつけようと、突然ガ 
ラスを割ってみたり、怪物が天井 
を突き破ってみたり、というびっ 
くり箱的な演出が多くなる。直截 
的で効果が高いけれども、てっと 
りばやい恐怖は立ち直りやすい恐 
怖でもあるのではないか、そうも 
思う。 

そこで『エコーナィト』は我々 
に原初の恐怖をシンプルに提示し 
た。誰でも子供の頃は恐れて いた 
だろう、 暗闇と いう 原点を。 

シンプルながら効_な 

警の謹 


1937年、アメリカ。父から 
奇妙な手紙をもらった主人公は、 
父の家が火事にあったとの知らせ 
を受けて現地へ向かぅ。遺された 
絵に吸い込まれた彼は、気がつく 
と海の藻屑となって消ぇたはずの 
幽霊船にいた……。 

バミユーダ•トラィアングルや 
マリー•セレスト号の逸話を挙げ 
るまでもなく、船には怪談がよく 
似合ぅ。『エコーナィト』のオル 
フヱウス号も呪われた運命を持つ 
船の中の一艘だ。船上には幾多の 
魂が過去に囚われたまま、彷徨っ 
ている。主人公は謎に満ち、悪霊 
が行く手を阻む船の中を歩き回つ 
て彼らすべてを解放し、自分の世 
界へと戻らなければならない。 


本作では、フロムがこだわって 
きた主観視点の威力が存分に発揮 
され、没入感を高めている。そこ 
で演出される恐怖は実にシンプル 
な緊張と弛緩の構造で成り立って 
いる。プレイヤーを襲う悪霊は光 
を嫌って暗闇に潜んでいる。。入 
ったことのない部屋は明かりが消 
えているので、新しい部屋ではま 
ずスイッチを探して電灯をつけな 
くてはいけない。主観視点を回し 
てスイッチを見つけ、 ON にする。 
この一連の作業は簡単なくせに、 
主観視点の元では非常に神経を使 
う。スイッチへのヵーソルの合わ 
せ方が結構微妙で、なかなか難し 
いのだ。 

手間取っている時に背後で「う 
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卯月鲇（ぅづき•あゆ） 

ゲーム関連英語便利屋。重度の活字中毒者で 
もあるが、ホラーはゲームに限ると 思う。 こ 
の本が出る頃には小野不由美の『屍鬼』も出 
てるのかあ。夢のよラだ。このゲームの参考 
資料は『悪霊 r シリーズだと思うがどうか。 


アロー ン • イン •ザ • ダーク ( AVG ) 

メーカー：アローマイクロテックス/機種： DOS / V . 9821 . 
98- FM - 300/価格：¥12,800/発売日： ‘94¢ 

クトゥルフ神話をモチーフとした洋館探索 A V 
G で、ブレイヤーは1920年代のアメリカ、ル 
イジアナ州の呪われた館の謎に挑戦する。世界 
初のポリゴン客観視点 AVG 。 


ゲ-ムソフト批評 


主親視点ならではの恐怖の演出が秀逸。 




こ0 

だが、このゲー厶では浄霊とい 
う形を取る。登場人物が死んでし 
まつたという過去を変えることは 
出来ないにしても、安らかに眠ら 
せるという行為は、ゲ—厶全編を 
支配する緊張感をはらんだ静寂に 
も ふさわしい。 もうち よつと複雑 
な トラウマを 持つてる人がいても 
よかつたかな、 とも 思うけど。 

『エコーナィト』には本当のと 
ころ、深いテーマに裏打ちされた 
作家性は見当たらない。しかし、 
ゾーリンゲンの刃物のような機能 
美と凄みを見せつけてくれた作品 
だったのではないかと思う。純粋 
な 怖さと 何ともいえない切なさ、 
ホラーの良さを凝縮した佳作だ。 


:ふふ」と笑ぅ悪霊の声でも聞こえ 

た日に や あ . 。おまけにス ィッ 

チが壊れていることがあつたりと 
か。ケレン 味のある派手さはない 
ものの、非常に効果的で抑えた演 
:出が心憎い。 

: 子供の頃、夜に電気の消してあ 
一る自宅の2階へ行くのが怖かつ 
一た。怖くてたまらないので どぅし 
一一ても行かなければいけない時は大 
声で歌いながら階段を上り、大急 
ぎで電気を点けた。本作の怖さは 
一あの時の ものと 非常に似通ってい 
る。人間が火を獲得すると、夜の 
一暗がりが照らし出された。その時 
i に DNA に刷り込まれてしまつた 


とが出来ない。主人公は死者の過 
去に分け入つてこだわりを解きほ 
ぐしていく。具体的には婚約者に 
指輪を代わりに渡したり、悪霊に 
人形を渡したり、たつたそれだけ 
のことだ。アィテムの受け渡しと 
いうのはアドベンチャーの基本中 
の基本行為だが、にも関わらず、 
不思議と切なさとさわやかさを感 
じて しまラ。 

舞台設定から見るならば『エコ 
—ナィト』はゴシックホラー(19 
世紀〜20世紀初頭に書かれた恐怖 
小説)の系譜に連なるものだ。 

しかし、少しだけ思い残したこ 
とがあつてあの世へ行く事が出来 
ない人々の魂を呪縛から救うとい 
う行為は、もしかしたら『雨月物 
語』風で、非常に日本的な発想だ。 

ゴシックホラーで多用されるキ 
リスト教的な文法でいえば、悪霊 
とは排除すべきものなのだ。エク 
ソシストは「悪魔払い•除霊」を 
し、例えば吸血鬼になつた人間は 
どうしても 杭で心臓を貫かなけれ 
ばいけないように。後の映画でも、 
ゾンビは頭を打ち抜いてとどめを 
ささなければいけなかつたよう 


闇への恐怖を追体験している、そ 
こまで大げさに言つてもいいくら 
い、『エコーナイト』は大脳新皮 
質に訴えるものがある。謎解きも 
歯ごたえがあるけど、本作のポイ 
ントはこの恐怖と安心のリズムに 
尽きるといつてもいいだろう。 
(そういう意味ではカジノの店員 
の存在は蛇足かもしれない。ゲー 
厶の流れが悪くなるというか、ミ 
ニゲー厶なのか本編なのかはっき 
りしないというか)。 

ゲーム中の演出と同様に、全体 
的な内装は落ち着いた卜1ンで統 
一されており、まさに古き良きア 
メリ カを彷彿とさせる。制作サイ 
ドの生真面目さを漂わせる仕上が 
りだ。難をつけるとすれば登場す 
る女性の命名方法か。 WASP っ 
ぽくないというか、 ライトフアン 
タジー臭いというか。ヒロインの 
スペルが違つてるのもなんだかな 
—、という感じだ。 

ゴシックホラ—と 
和風幽霪譚の髮口 

オルフエウス号にいる人々は全 
員既に死んでいるが、昇天するこ 









ザコ敵との戦いにもストレスを感じてしまうのは 
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重田秀一（しげた-しゅういち） 

造型会社勤務。ホラーモノ好きな30男。仕 
事以外をほとんどゲームに費やしている。い 
ろいろなことを考えさせてくれるゲームにど 
つぶりはまりたいと思うこの頃。 



ゼルダの伝脱 （ A . RPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ファミコン（ディスクシス 
テム）/価格：松600/発売日：_86^2月21日 


主人公リンクを操作し、大魔王カノンを倒し、ゼル 
ダ姐を助けることが目的。多彩なアクションとパズ 
ル要素を持つ傑作。シリーズ最新作「ゼルダの伝説 
時のオカリナ J ( N 64)が11月に発売予定。_ 



メーカー:スクウェア/機種：プレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日：_98年7月16日 


11021 


か。それはまず、このゲームが立 
体的視点を生かし切れていないと 
ころにある。街での移動では、視 
点切り替えが出来るため、建物や 
地形の裏に隠れてしまつても、視 
点を変えればキヤ ラクター をしつ 


かり確認する ことが 出来た。それ 
が、街以外の部分(戦闘フイール 
ド)では視点を任意に回して切り 
替える ことが 出来ず、壁に隠れる 
と フイー ルドを把握し にくい。 特 
に浮遊床などの地面に隙間のある 
フイール ドで、 カメラアングルの 
具合が悪く次の床の位置を把握し 
にくい ところが 多いため、不本意 
な操作ミスが多発する。 

そして、主人公であるムサシの 
リーチの短さはストレスを感じさ 
せ、必殺技を覚えたとしてもそれ 
を使ぅ必要性を感じることが出来 
ず、結局は子供の喧嘩のようなチ 
マチマした戦闘となつて しまう。 
独自のシステム「ゲット•インシ 
ステ厶|も、その場の軽いトラッ 


少年まんが的活劇物語を見せる 
3 D アクション RPG f 武蔵伝』。 
立体的視点によるフィールドを駆 
け回り、敵を叩き斬る。操作性も 
良く、キヤラクターをきびきび動 
かすことが出来、 スター ト当初は 
かなり爽快に遊べ、ゲー厶に引き 
込まれていく。さらに、ゲー厶内 
においてプレイ^ - — が次にやるこ 
とが分からなくならないよう配慮 
がなされて おり、 間口が広く誰も 
が楽しめそうな感じに思える作り 
をしている。 

だが、 ストーリーが 先へ と 進ん 

でいくに従って不快指数が高まっ 

てしまい、楽しく思えなくなつて 
しまつた。 

なにがそう思わせてしまうの 



BRAVE FENCER 


レビユアー • 重田秀一 


ユ_ザ|が遊んでいて楽しいアクション 
性の葬を大事にして欲しかった…… 

スクウェアの UI ^ A . RPG 『武藤@は、序盤こそ面白さが伝わるもの 
の、後半に進むにつれストレスが溜まつてしまう作品であつた。 


プをしのぐため的特殊技でしかな 
く、その技に対して覚えて良かっ 
たと思わせる恩恵がない。難易度 
も後半部へ行くに従って急上昇 
し、ゲーム開始時に見せていた誰 
もが遊べそうと思わせる心への裏 
切りにあつたように感じられ、ユ 
1ザーは コントロ^ —ラーから手を 
離して しまう のではないだろう 
か。 

デコレーションは充実している 
『武蔵伝 J であるが、飛んだりは 
ねたり戦ったりといつたゲー厶的 

なアクションの面白さ . そうし 

た遊び手が求めてやまない部分の 
作り込みをなおざりにしてしまつ 
たのではと思えてしまう残念な作 
品であった。 












前作からガラツと印象の変ったゲーム画面。 
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重田秀一 （しげた.しゅういち） 

造型会社勤務。ホラーモノ好きな30男。仕 
事以外をほとんどゲームに費やしている。い 
ろいろなことを考えさせてくれるゲームにど 
つぶりはまりたいと思うこの頃。 



バイオ八ザード2 ( AVG ) 

メーカー：カブコン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6^00/5^8 : ■96^1 月29日 


前作で作り上げられた路線を踏襲。さらにパワー 
アップを目指す続編制作を指向。それが正解だっ 
たのか、販売本数は前作を大きく上回った。 


ステージ構成を別にし易くするた 
めに区切られたのではないかと言 
う感さえするのである。 

アクション部分はというと、 
その出来は、何度も遊び込ませる 
丁寧な作り込みがなされており、 


「WAS (ワー ルドアクティブス 
1パーバイザーごシステムとい 
う、攻略していくルートにいくつ 
かの選択肢を待たせている。例え 
ば水辺を渡るという行為を行う 
際、泳ぐ、凍らせる、蒸発させる 
など、アイテムの有無 も あるが、 
いろんなアクションが起こせ、そ 
のことによって、進む扉やアイテ 
厶の取得が変わってくる。プレイ 
ヤーの知恵を生かした遊び方が出 
来る よう 提供された空間となって 
いるのである。また、その行動の 
取り方によつて、ランクという評 
価があり、 S ランクという高い評 
価を出せたプレイヤーには、 もう 
一つ ステー ジが用意されていると 
いうボーナス要素まであり、アク 


リハーヒルソフトからリリ1 
「スされた『才 丨バー ブラッド 2 J 
一は、前作よりもアクション性に力 
I を入れた 3 D アクションアドベン 
チャーゲー厶である。 

今回の『オーパーブラッド 2 J 
|は、7+ a の スト ーリーで構成 さ 
一れており、連続ドラマ風な作りに 

M なっている。一つ一つのストーリ 

評 1のボリユー厶は、さほど大きく 
0ないが、アドベンチャーとしての 
ストーリーを語る部分がゲー厶を 
7進めていく上で、それほど面白み 
y ---- を感じさせてはくれない。見せよ 
ぅとしている設定は、大人な世界 
il のよぅであるのに、語られている 

ストーリーはやや幼く、物足りな 
さを感じる。アクションゲー厶の 



O od 2 


釋か5の大きな変化は 

I 体なんの為なのだろうか 

3 D A V G の i であつた®£から、その雰麗 3a が大きく変わつた 
『ove rB— 〇 odcxl 』。 様々な影響がそこには見て取れるが…。 


ションゲームとしてかなり面白く 
遊べる出来なのである(難易度は 
やや辛口ではあるが)。 

この、『オーバーブラッド2 j 
は、良くも悪くも、今ある大作ゲ 
1厶の風潮である、美麗な厶1ビ 
1•豪華なボリユー厶•ちよつと 
したミニゲー厶などいろんな要素 
を大盛りにした感があり、かえつ 
て、そのことがこのゲ^~厶の面白 
さを薄めてしまつたよぅに感じら 
れる。アクション性の面白さをメ 
ィンとしたとことんプレィヤーに 
世界を体験させてくれるモノであ 
れば、今以上にゲー厶の中にのめ 
り込めるものとなつたのではない 
だろぅか。 









中空から路上から、自分の作った花火ショウを見物。 



には現実にないものも豊富に用意 
されており、その組み合わせは実 
に1000億通りを越す という。 
様々な色彩と形の氾濫に身を浸し 
ているだけでも充分に楽しいのだ 
が、ただ漫然と素材を組み合わせ 


ているだけでは駄目で、プレィヤ 
1は各エリアにいるボスたちのお 
眼鏡にかなうような、エリアごと 
のテーマに沿った花火を、課題 
作•オリジナル作とりまぜて制作 
してゆかなければならない。更に 
それらを披露する段階になると、 
今度は花火ショウをまるごとひと 
つ構成することになる。エリアの 
あちらこちらに花火筒をバランス 
よく設置し、次々に打ち上げ、そ 
れをカメラをパンさせながら見栄 
えのよいように録画していくの 
だ。流れる音楽にタィミングをあ 
わせて花火を打ち上げると高い評 
価が得られるところなどは、『パ 
ラッパラッパー』等、昨今のミュ 
1ジックゲー厶の影響をうかがわ 


ひとり遊びの楽しさというもの 
がぁる。自分だけの世界の中で、 
誰にも邪魔されず、密度の濃い時間 
をゆつくり過ごすぁの喜びは、テレ 
ピゲー厶が好きな人間なら誰でも 
知つているだろう。最近でこそ対戦 
やら通信やらで人対人のゲー厶に 
注目が集まつているが、そもそも 
テレビゲー厶は遊び相手をコンビ 
ユータ がして くれる ということで、 
史上類を見ない究極のひとり遊び 
として発達してきた。この『花火 j 
はそんな、テレビゲー厶が_持つ 
ている「ひとり遊びの楽しさ」を純 
粋に追求した作品である。 

^9<の美しさが 
を S する 


ゲー厶の舞台となるのは、花火 
のテーマパーク「花火ランド」。 
そのオープンを前にして、テーマ 
パークの中心的存在である天才花 
火帥が病に伏してしまぅ。花火師 
がいなくては、オープンはおぼつ 
かない。そこでプレィヤーが代わ 
りに花火を作り、落胆しきってい 
る花火ランドの住人たちを元気づ 
けて開園まで導いてやるのだ。 

この作品が優れているのはま 
ず、花火の制作過程にパズル性を 
見いだし、それをゲー厶に仕立て 
た点にある。花火の大きさや開き 
方を決める「型」と、その色あい 
や動きを決める火薬「星」。この 
ふたつの組み合わせによって様々 
な花火が生まれる。「型」や「星」 



レビユア— • 編集部小野塚プレイ時間927時間 


烫をテ—マにした「変わり種ソフト J が 
私たちに示してみせと 


光と音とインタラクテイブ性。これらテレビゲ—ムの三大要素を使〇て、 
『花火』は今までにない鮮やかなゲ—ム世界を出現させた。 
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編集部小野塚 

1974年生まれ。今回は r 花火 J に感涙しつ 
つも、打ち上げ花火やら燦竹やらでイナゴを 
ジエノサイドしちやった過去の忌まわしい記 
憶が蘇り、「いや、あれは友だちが君いだし 
て……」とひとり言葉を濁した24歳。 



花火職人になろう！ ( SLG ) 

メーカー:魔法/機種: Win 95/ 価格： ¥9.800/ 
発売日:’96^12月20日 


魔法の「花火 J シリーズ第1弾。今回の〖花火』よりもシミ 
ュレーターに近い作りになっており、より本格的な花火作り 
が楽しめる。タイトル通り、世界観は渋めな純和風。現在は 
『普及版 j と『豪華版】の2タイプが発売されている。__ 


aosj 


I メーカー濾法/機種:プレイ.ステーシヨン/価格:¥4.800/発売日:'98年7月16日 


する)、あるいはまた「花火」と 
いう存在自体が華やかであると同 
時に、すぐに消えてしまう傻いも 
のであることに拠るのかも知れな 
い。そういつたどこか悲しげな雰 
囲気が、グラフィックの華やかさ 
と相まつて作品全体になんとも言 
えない陰影を与えているのだ。 

そんな世界の中をひとり経めぐ 
りながら、自分の作った花火が無 
数に打ちあげられ、夜空を彩るの 
を眺めていると、なんだか楽しい 
のか悲しいのかよくわからないま 
ま胸が一杯になつてくる。あくま 
でテレビゲー厶の中でしかできな 
い体験が、まだまだたくさんある 
ということを、この『花火 J は教 
えて くれる。 


せる。 

このよぅに『花火』は、何らか 
の謎や障害をクリアしていくとい 
ぅより、自分なりの作品をコッコ 
ッ作りあげていくのが楽しいゲー 
厶である。当然そこで問題となっ 
てくるのは ソフト そのものの持つ 
表現力なわけだが、これが素晴ら 
しい出来。とくに肝心の花火の描 
写は、実に入念に作りこまれてお 
り、花火の魅力が光の動きや色の 
美しさだけでなく、それによって 
うつすら色づく周囲の闇や破裂音 
の重たい響きにあることを教えて 
くれる。使われている BGM もド 
ラマチックな才—ケス トラ 風から 


軽快なデキシージャズ風まで幅広 
く、しかもひとつの音楽として鑑 
賞に耐えうるものが非常に多い。 
光と音と インタ ラクテイブ性。こ 
れらテレビゲー厶の三大要素を使 
って、今までにない鮮やかなゲー 
厶世界が生みだされており、プレ 
イ^ -1 に「自分もこの世界の中で 
花火ショウを作ってみたい」と思 
わせることに成功しているのだ。 

ゲ—ム世界の底に 
流れる悲しみ 

とは 言え、 この『花火 J をまっ 
たく隙のない成功作と呼ぶのは難 
しい。実際、各ゲー厶雑誌の本作 
に対する評価は、さして高いとい 
える ものではなかった。操作性の 
悪さや読み込みの煩わしさはまだ 
しも、ボスから出される課題創作 
が難しすぎるというのである。こ 
れは、始めから「型」と「星」が 
大量に入手できてしまうことに起 
因す る。 オリジナルを創作する上 
では色々な組み合わせを試せて非 
常に楽しいのだが、課題と同じも 
のをパズル的に作り上げていく際 
には、その数の多さが逆にネック 


となる のだ。 かと 思えば、重要な 
「星」が意外な場所に隠されてい 
たり、遠く離れたエリアに置いて 
あったりするので、それを捜して 
歩き回らねばならない こともし ば 
しば。この辺りは、ただでさえ難 
しい課題創作をさらに解きにくく 
させる余計なフィーチャーだった 
と言えよう。 

しかし、それでもなお『花火』 
が評価に値するのは、ゲー厶空間 
に本作独自の空気、もっと言えば 
精神性のようなものが漂っている 
からだ。一見、アップリケ風の可 
愛らしい登場キャラや花火を作る 
という楽しげな テー マのため、 フ 
アンシーで洒脱なだけのゲームの 
ようにも思えるのだが、その底に 
はなにかしら深い悲しみのような 
ものが漂っている。それは「花火 
師を失った花火のテーマパーク」 
という悲劇的な舞台設定のためで 
あるのかも知れないし(実際、そ 
この住人たちはみな小さからぬ喪 
失感を抱えており、時折「世界は 
このくにと同じ、力の及ばぬもの 
に流されていくものだ。私はもう 
それでよい」などとつぶやいたり 








トラップコンボが成功した時の快感といったら 
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岡村豪志（おかむら-たかし） 

自称ゲーマー、メガテニスト、そしてヒマ人。 
r オラタン j にハマってる24歳。物書きを目 
指して修業中、……のはず。 r スト nj と 
r ホワイトアルバム J に人生を変えられた。 
愛読書は梶尾真治と谷甲州。 


刻命館 ( SLG ) 

メーカー：テクモ/機種：プレイステーション/ 

価格：¥5,800/発売日：_96^7月26日 

人間たちを罠にかけて殺すというゲーム内容が 
当時話題を呼んだ、『影牢 j の前作にあたるダー 
クファンタジーの佳作。 r 影牢 j に比べシミユレ 
ーシヨン性が強く、難度もやや高かった。 


| メーカー：テクモ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 98年7月23日 






スでさえある。命の重みをまつた 
く感じさせない所に思わず笑みが 
こぼれてしまうあたり、やはり危 
険であるといえよう。 

シナリオもプレイの仕方によつ 
てはさまざまな展開を見せるの 


り遊び易くなつている。アクショ 
ン性を高めて難度を低くしたり、 
賢いとは言えない敵はプレィヤー 
にストレスを感じさせることなく 
遊ばせてくれ、とにかくプレィし 
ていて楽しいのだ。その完成度の 
高さは、前述の悪い部分を相殺し 
てなお、おつりが くる ほどである。 

ところでまつたく話は変わるの 
だが、ミッション1に出て くる 
「可愛い嫁さんをもらつて幸せ絶 
頂にいる村人」を情け容赦なくブ 
チ殺してやるとちよつと気が晴れ 
るような気がするわたしは、精神 
が病んでいるのだろうか？ 


で、何度も遊べるょうになってい 
る。 しかしいくらシナリオで命の 
大切さを謳つたところで、他人の 
八叩をポロクズのょうに扱うゲー厶 
内容では説得力に欠けるというも 
のだ。実際、最後の方になると展 
開も強引でストーリーに説得力が 
感じられず、テーマの希薄さに拍 
車をかける結果になつている。ま 
たゲー厶性にしても、結局のとこ 
ろコンボやダメ^~ジ 、 A r k 稼ぎ 
といった方向に流れ易く、使用す 
る罠も偏つてしまう。それにテー 
マや説得力の希薄さが重なると、 
どうしても底の浅さを感じてしま 
うのだ。 

しかしながら操作やユーテイリ 
テイ関連にこれといつた不満もな 


トラップシミユレーションと銘 
打たれたこのゲー厶、はっきり一一一日 
って大いに問題のあるゲー厶だ。 
なんせゲームの目的が人を殺すこ 
と。しかも凶悪な罠にかけて慘殺 
するという。そしてそこが楽しい 
というところが実に危険である。 

さらに最も危険で最も楽しい部 
分は、何といっても罠コンボであ 
ろう。罠によっては発動した後に 
敵の位置を変えさせるものがあ 
り、それを見越して次の罠を設置 
していく。連続的に罠をヒットさ 
せるために計算し、思いを巡らせ 
るその作業が実に楽しいのだ。中 
には吹き飛ばしたり跳ね飛ばした 
りするものもあり，、 きり もみしな 
がら飛んでいく敵の様はユーモラ 


人屋にかけて護する 

トラップゲ—ム『影牢』の危険な魅力 

前作から二年の時を経て発売された『影牢〜刻命館真章〜』は、前作以 
上に残虐性とアクション性を持つ aae だつた。 


く、また前作の『刻命館』に比べ 
てシステムが洗練され、ゲー厶そ 
のものがシンプルになった分かな 








ヘルプやインターフェイスはかなり親切である。 
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林村わたる （はゃしむら•ゎたる） 

1968年生まれ。編集者兼ライター。ゲーム 
のジャンルに好き嫌い無し。登るゲームとい 
えば『クレイジークライマー』 r 忍者くん j 
を思い出す。登山はしない、というか人生賭 
ける程の度胸がありません。 


〇ッククライミング親!！への棚アルプス編 ( ACG ) 

メーカー： NETYOU / 機種：プレイステーシヨン/ 
価格：¥5300/発売日： 1 97年7月25日 

関連作品に挙げるのが失礼なくらい稚拙な作りの 
登山ゲーム。_目見て分かる奇妙さを何故作り手 
は感じなかったのか。またアルプス編の次の話は 
あるのだろうか。 


が待つている。プレィ^ -1 は隊長 
として登山隊を組織し、これら未 
踏峰に挑むのである。 

数千メートルを超える山への登 
山ともなると、ただ闇雲に上へ上 
へ登るのではなく、比較的安全な 


場所を中継点として一歩一歩着実 
に頂上を狙っていく。ゲー厶の流 
れも登頂ルートの探索、確定、中 
継キャンプの設営の繰り返しが主 
なものになる。このゲー厶のポィ 
ントは、隊長としての登山隊の運 
営なのだ。隊長は様々な局面で、 
隊員の能力、天候、時間等を考慮 
にいれつつ、判断を下さなくては 
ならない。無理に任務を強行させ 
た為に部下が事故にあったり、慎 
重すぎて時機を逸してしまった 
り。隊長の判断力が計画の成否を 
大きく左右する。 

登山と5う 

ストイツクなスポ—ツ 

地味なのは確か。刺激を求めた 


ゲ—ムのポィントは 
隊の運営 

登山といぇば小学生の時の遠足 
どまりという人は、結構多いので 
はないかと思う。でも、それがど 
んなに低い山でも、頂上に着けば 
それなりに嬉しかつたし、達成感 

もぁつた。だから数千メ I トル級 

一の山ともなると、頂上に着いたと 
I きの感動も相当のものだろうと思 
一つていた。そしてそれが登山の魅 
I 力なのだと思つていた。だが、そ 
:うした登山には、またそれとは違 
一つた喜びが あるよう だ。 

永らく鎖国を続けていたとある 
一国がようやく開国する。そこには 
一未だ誰も登頂したことのない山々 


いプレイ -1 にも あまり 勧められ 
ない。だが、一つ一つのプロセス 
を着実に積み上げていく、『シム 
シティ』タイプのゲー厶が好きな 
人なら、登山に興味がなくても十 
分に楽しめるはずだ。 

しかしながら、高地登山とはか 
くもストイックな ものなのか、と 
ゲー厶を終ぇて思ぅ。頂上に迪り 
着けるのは、登山隊の中でも一部 
の人間だけ。他の隊員は頂上にア 
タックす る隊員たちの バックアッ 
プが仕事なのだ。それでも山に登 
りたいと思わせるものは一体なん 
なのだろうか。さすがにそこまで 
このゲー厶から伺い知ることはで 
きなかつた。 


i 


jiaulw 題 32 こし ij 、 

lisLG の釋が登埽 

登山。ゲ—ムとはあまり縁のなかつた題材だ。組織運営を切り口に、この 
テ—マに挑んだのが、このゲ—ムである。 
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編集部並河 

初めてプレイしたこのタイプのゲームは r 平 
安京エイリアン j だと懐かしむ今日この頃。 
でもゲーセンじゃなくて、 MZ -80 版でちま 
ちま遊んでました。これこそ正統派小学生の 
湳貧の姿でしよう？ 



ボンバーマン [ROM] ( ACT ) 

メーカー：ハドソン/機種：ファミリーコンピュータ/ 
価格：¥4,900/発売日：_85^12月19日 


地下王国でつ<られたサイボーグである「ボン 
パーマン」が、ボンバーのみで地下からの脱出 
を図るゲーム。アイテムをとってパワーアップ 
することがでぎる。 


メーカー:アトラス/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 98年8月6日 


画 


けで、勝敗を決める以前にゲー厶 
自体が進行しなくなつてしまぅ。 
このゲー厶ではそうした状況を避 
け、キヤラを動かす意味を持たせ 
るために、近接ではパンチやキッ 
ク、そして遠距離では飛び道具に 


よる攻撃ができるよぅになつてい 
る。またフィールド上の特定の位 
置にアイテムを出現させて、キヤ 
ラが動く必然性を持たせた。 

けれどもこのアイテムの中の一 
つ、「ユニット弾」が『トラップ 
ガンナー』のゲー厶バランスを崩 
してしまつている。これは敵を追 
尾し、その頭上まで来るとプラズ 
マが炸裂する特殊兵器で、大ダメ 
1ジを相手に与える。このアイテ 
厶に追尾される側は、行く手を塞 
ぐ相手のトラップを解除しつつ橋 
の下に隠れたり、または弾が頭上 
に来ないよう逃げ回らなければな 
らない。しかしユニット弾の弾速 
が速いため、罠を解除しながらの 
回避は難しく、追尾されている間 


『トラップガンナー』は、様々 
な罠を駆使し、相手を如何にして 
自分のトラップに誘い込むかとい 
ぅゲ ー 厶。プレィ^ - — が 扱える 罠 
は、スィッチ爆弾、地雷、爆薬、 
反重カパネル、毒ガス、落とし穴 
の六つ。それらの罠を組み合わせ 
て連鎖トラップをつくるなど、頭 
を使わなければならない要素は多 
く、また敵のトラップを解除して 
手に入れることも可能だ。 

このゲームの目的は敵の体力を 

削って倒す こと。こぅした 性格の 

ゲー厶の場合、罠を 張り巡らせ、 

それに相手がハマって自滅してく 

れるまで、こちらからは動かない 
方が絶対に有利だ。しかしそれで 
は、対戦の場合睨み合いが続くだ 


は自分のトラップを仕掛けること 
も容易ではないし、更に送られて 
くるアイテムを取る暇もない。一 
方、ユニット弾を放った側は、敵 
に攻撃される心配もないので落ち 
着いて行動ができる、という風に 
両者間には大きな差が出てくる。 

上記の理由から、先にユニット 
弾を手にしたプレイヤーが、この 
アイテムを連続して取つてしまう 
ことも多く、そのプレイ J ^ - — が勝 
利するという図式が本作品では成 
り立つてしまつている。「敵を罠 
にハメる」というゲー厶本来の主 
旨が稀薄になっているのだ。アイ 
テムの目的はともかく、それをど 
んな形で提示するかという点での 
ツメが甘過ぎたと言うことか。 



トラツプガンナ_ 


-レビユア— • 編集部 M 河プレイ時間 920 時間 


非トラップア V テムの* JlK 一が 
4 P たらしたゲ—ムバランスの® 

r 罠に八メる j ことに楽しさがあるのがこの種のゲ—ム。『トラップガンナ 
丄は"その代表作「ポンバ I マン j を超えることができたのだろぅか？ 
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編集部 • 松平 

S LG 歴10年以上。『テラフアンタスティ 
力』聖帝 ED 目指して再プレイ中 。 SRPG 
が停滞しているのは3 D ポリゴンという表現 
技法に合わないからではないかとも思うこの 
頃。『日/ Mj の戦術部分は案外いいかも。 



タクテイクスオウガ (S - RPG ) 

メーカー：クエスト/機種：スーハ•ーファミコン/ 

AHS : ¥11,400/発売日： •95^10 月6日 

S • RPG 不朽の名作。重厚なス I リーもさるこ 
とながら、クォータービューの視点や高さの概念 
など、後の SLG に与えた影響は大きい。現在続 
編が制作中である0 _ 


[? 09 | 


メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： ‘98年8月6日 


漂ぅ世界の上で再合成したセンス 
溢れる 発想。的を得た人選に よる 
外部スタッフの仕事はこの世界の 
存在感を高めている。ただし、ゲ 
1厶本編はまとまらない。 

まず、 SRPG としての戦術性。 


おそらく 初心者向けに調整された 
ことは、ユニット死亡時のペナル 
ティがない、後半に救済キャラが 
複数出てくることで伺える。しか 
し、それにしても戦闘には スト レ 
スがたまる。魔法も三すくみもな 
いので SRPG の醍醐味であるユ 
ニットの相互補完性に欠け、ただ 
の殴りあいになった感がある。使 
いすぎると武器に熱が溜まって暴 
走するといぅ独特のシステムも、 
必殺技を使えば敵は一撃で倒せて 
しまぅために、戦術に深みを与え 
るに至つていない。 RPG だとし 
ても、ユニットの入れ替わりが激 
しく、再加入した仲間は勝手にレ 
ベルが上がっているので育てる必 
然性が感じられない。他にもクリ 


襲 


ゲ 


セガの SRPG 『バッケンロー 
ダー』は、いわゆる豪華スタッフ 
がビジュアル化などに参加したユ 
ニークな世界観と、 3 D フィール 
ドでの戦闘といぅ2つのベクトル 
で構成された意欲的なゲー厶だ。 
しかし、最近の SRPG といぅジ 
ャンルの迷走に同調するがごと 
く、本作も方向性が定まっていな 
い印象を受ける。 

そもそも、このゲー厶の世界観 
は非常に興味深い。もともとは蒸 
気がエネルギー源として発展した 

パラレルな英ヴィクトリア朝あた 

りを描く小説に冠せられるスチー 
厶パンクという単語。これを蒸気 
(を利用した武器)とパンクロツ 
クに分解し、2つの要素を終末感 


ァ条件が明示されない場合があ 
る、マップが見づらいなど問題点 
は多い。 

さらに、物語にも少々難がある。 
SRPG と少年の成長という主題 
は相性がよく、本作の焦点もそこ 
に置いてある。しかし、ストーリ 
—は冗長にして淡泊で、必然性の 
ない会話も多く悩み多き少年が成 
長する様が見えてこない。存在意 
義が薄い人物を削った上で、丁寧 
に彼らの心の揺れを追った方が良 
かったのではないだろうか。 

SRPG の良さは「複数要素の 
融合」にあるが、バランスをうま 
くとらないと生硬になる。基本素 
材が非常にいいだけに、ゲームと 
して消化し切って欲しかった。 



ツケンロ—ダ| 


レビユア— • 編集部•松平プレィ時間# 16 時間 


r 籠 — P さ 


村田蓮爾氏や元キング•クリムゾンのイアン•マクドナルドといつた豪 
蓽スタッフを迎えて作られた r 八ッケンロ—ダ—』。しかしその内容は…。 






ID&r 】 

主人公役の女性も大奮鬭。走って走って走りまくる。 
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編集部小野塚 

極辛ゲーム大好きな24歳。しかし今回の 
r アライブ j はあまりの辛さに椅子から転げ 
落ちること20回。頭をかきむしりながら遊 
んだ。チヤレンジ精神のあるひとだけにお勧 
めしたい。 


関連作品 


ブレインデッド 13 ( ADV ) 

メ-力-:ココナッッジャパン I ンタ-テイメント/級セガサタ-ン•ブレイステ 
-シヨン/偏!¥6500. ¥&800/親日:麟10月10日•辨1〇月1昍 
即死トラップ満載(といラかそれのみ)の洋物 LD 
ゲーム。極辛。編集部内での評判極めて悪し。 
でも、この力トウーン•アニメの中にいるよう 
な八チヤメチヤさがたまらない。 


メーカー：ゼネラル* 
^発売日： 98年8月6日 


エンタテイメント/機種：ブレイステーション/価格： ¥6.800/ 


國 


行す る。 状況に よつ て「アクティブ 
に」「頭を使って」等の行動方針を 
決めるタイプ、敵に照準をあわせ 
て銃を発砲す る タイプ、そして拙 
嗟に指示された方へ方向キーを入 
れるタイプ等、入力方法は様々。 


実写ゲー厶のイメージは非常に 
良くない。古くは SS の『ワンチ 
ヤイコネクシヨン J や PS の 『ツイ 
ンゴッデス J など、現行機になり、 
実写がある程度扱えるようになつ 
たことで、安易な斬新 さを ねらい 
売り出されたソフトが揃いも揃つ 
てひどい出来だつたためだろう。 
『ナイトトラップ J や『街 J などの 
秀作も遊ぶ前から色眼鏡で見られ、 
大ヒットには結びつかなかつた。 
そうした危険性を承知の上で、実 
写ゲームの開発に踏みきつたメー 
カーの勇気にまず敬意を表したい。 

この作品は往年の LD ゲー厶の 
ような作りになつており、実写画 
面に合わせてボタンをタイミング 
よく押してゆくことでゲ^~厶が進 





ただし難易度は非常に高い。中 
盤頃から、要求されるボタン入力 
のタィミングが恐ろしくシビアに 
なりはじめるのである。例えば 0.5 
秒にも満たないほどの入カラグ 
が、ゲー厶オーバーに直結してし 
まぅのはいかがなものか。辛いゲ 
—厶は個人的には大歓迎だが、こ 
の挑発的なまでの辛さには辟易さ 
せられる こと もしばしばだつた。 
一度のミスの度に、同じム I ビー 
を五、六分見させられるのも辛い。 

しかし、あえて実写である こと 
にこだわつたこの『アラィブ J 。 
コントローラー を投げ出さないハ 
1ドな ユーザーには、 実写ならで 
はの楽しさ、スリルを味あわせて 
くれるだろう。 


実写も捨てたものではない 


その多様さが、いまいち インタラ 
クティブ感の薄かった LD ゲー厶 
の欠点を うまく 補っている。また 
近未来における情報管理やクロー 
ンの恐怖をテーマにした スト ーリ 
1も、ぁりそうでなかったもの(テ 
レビゲームでは)。伏線の張り方や 
小道具の描写など基本的な所もし 
つかりしているため、 ときおり 顔 
を覗かせる低予算故の安っぽさは 
気にせず、流れに乗っていける。 

なによりも素晴らしいのは、ゲ 
—ム全体を覆っている緊迫感。追 
われる身という設定故、主人公は 
ゲー厶中、常に追手から逃げつづ 
けている。その息遣いや切迫した 
表情などが醸し出す迫力は、まさ 
に実写ならではのものだろう。 



アライプ 


-レビユア丨_編集部小野塚プレィ時間_ 11 時間 


実写モノはまだやれる？ 

€感あふれる rLD ゲ—ム j 






CG の綺 II さはサターンとは思えない 


ジュか。一頃深海を舞台にした映 
画が流行したのは、深海の密室性、 
そして光の届かない暗黒世界が、 
恐怖、未知、謎といつた言葉に似 
合つたからだろう。そしてこのゲ 
1ムもそうした要素を上手くゲー 


深海を舞台にした AVG 

「deep FEAR」 は、海 
一一面下 1000 フィートの深海を 舞 
台にしたアクション AVG だ。太 
平洋上に落下した謎の物体を回収 
した深海の潜水艦基地で事件が起 
きる。 それに立ち向かぅ元 SEA 
ip L 隊員の主人公。ストーリーを簡 
_単に解説すればこぅいつた感じ 
、一三か。さて 「DEEP FEAR」 
フには失礼だが、このゲームを一言 
で説明するならば、深海を舞台に 
した f バイオハザード』である。 
4『バイオハザード J が『ゾンビ』 
1 へのオマージユなら、さしずめこ 
のゲー厶は『アビス J へのオマー 


厶に取り入れている。部屋の空気 
が無くなっていく。部屋が浸水す 
ると いった仕掛けは、深海ならで 
は。息の詰まりそうな新しい恐怖 
感を醸し出している。 

サタ ーン ということで、 ポリ ゴ 
ンを 使った シーン に不安を覚える 
向きもあるだろう。キヤラクター 
の動きがカクカクしているといつ 
た点は確かにある。だが、これは 
1作目の『バィオハザード』レ 
ベル。 つまり それほど気にならな 
い。 CG ムービー部分も初期のサ 
ターン が嘘のようだ。サタ ーンの 
能力を生かしきれるようになった 
今の作品だということがよく分か 
る。 

拙稿でも散々『バィオハザー 



DEEP fear 


レビユア f « 林村 わたるプレィ 時間# 25 時間 


1 — 


JKSSS に完全に熟したこの時期のサタ—ンソフトは侮れない。これはそう 
したソフトの1本である。 


ド』の名前を出してきた。紙数に 
限りのあるこの場で、最も端的に 
ィメージを喚起す ると 考えたから 
である。ポリゴンを使えるハード 
の登場による新しい家庭用ゲーム 
の 形。 それを切り開いたのは確か 
に r バィオ』だ。だが、もう『パ 
ィオ』に遠慮する必要はないだろ 
う。既にこれはゲームの一つの形 

式だ。その点 『DEEP FEA 
R 』 は、深海という新しい舞台を 
上手く生かした作品に仕上がって 
いる。もしこれがサターン初期に 
出ていたら、もつと評価されてい 
たことは間違いない。ハード戦争 
の狭間の目立たない佳作に終わる 
なら、作り手としては悲しい限り 
だろう。 


3 
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メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日：_98年7月16日 
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メーカー：トレジャー/機種：セガサターン/価格 




ンを押していく fBMJ のゲー厶性 
と同ベクトルに存在するのである。 

また、稼ぎパターンの実行には 
「ノリ」が必要とされる。ひとたび 
パターンが崩れるとミスが連鎖反 
応で起こり、取り返しのつかない 


ということである。バタ I ンを覚 
えて練習すればきつと上達するは 
ずだから、毛嫌いせず是非『銀銃』 
にチヤレンジしてもらいたい。こ 
んなにもシューテイングゲー厶の 
面白さを体感できる作品、滅多に 
存在しないのだから。 


事態を招く。最初から最後まで集 
中力を持続させリズムにのって正 
確にバターンを刻んでいく。これ 
すなわち 『 BMJ と同一線上のプ 
レィフィーリングである。さらに 
『銀銃』はところどころアドリブ 
も必要とされ、リズムを崩すこと 
なく反射神経で難所を乗り越ぇな 
ければならない。ステージ 2 B 赤 
ボスでの10万点ラッシュのシーン 
などは正にリズム感覚と反射神経 
を極限まで要求されるゲー厶最大 
の山場であり、それを突破した瞬 
間には膨大な量のカタルシスが流 
星群となつて全身を貫くだろう。 

武器を瞬時に切り替えるため素 
早くボタン3つ(セガサターン版 
は7つ)を押す姿など正に 『 BM 』 


『レイデイアントシルバ kJ 
は『ビートマニア J である。 

『銀銃』は究極の「覚えゲー」。 
敵の配置、出現バターン、_方法 
を覚え、7種類ある武器の使い分 
けを覚える。スコアがゲー厶の難 
易度に連動している(点を稼ぐほど 
武器が強くなつてクリアが楽にな 
る)ので、稼ぎバターンを作り、そ 
れを覚え、ひたすら実行してクリ 
アを目指す。死んで死んで 覚えて 

覚えてやり込んでやり込んで漸く 

クリア出来るゲー厶だ。この稼ぎ 

パターンを覚える行為、そしてパ 

ターンを正確に実行する行為、何 

度も何度もプレイして 脳と 肉体に 

バターンを擦り込む行為 . これ 

すなわち、譜面を覚え正確にボタ 


トレジャ IG 挑戦状 DViKV アントシルバ— 
ガン J は、 意外な ゲ—ムと盏 ip 泻： 

㈣ 8|?龍»|峙ティング"^^^ 


さながらであるし、 シユー テイン i 
グゲー厶といぅ地味なジャンルな E 
がらゲーセンで上手な『銀銃』プ3 
レイヤーの背後には 『 BM 』 同様 
ギャ ラリ ー が何人もついている… 23 B 
…。と、共通点はいくらでもある ^ 

のだが、結局なにが言いたいのか ノ％ 
といぇば、非常に難解でマニアッ0: 
クな印象がある『銀銃』も、なん 铝 
てことはない 『 BM 』 と同じ明快800/ 

でエキサイティングなゲー厶だ、¥5.’ 










渋谷哲也（しぶたに.てっや） 

フリーライター(まもなく転職予定)。常に新 
しい物を求めて行きたい今日このごろ。最近' 
睡眠時間がかなり少なくて厳しい毎日を送 
る。早く、たっぶりと眠りたい。そしてゲー- 
ムでゆったり と遊びたい……と願う毎日。 


/ウルエッジ（格 IIACG ) 

<ーカー：ナムコ/機種：ブレイステーション/ 
m ： ¥5,800/発売日：鱗12月20日 

ソウルキャ 1 」パー J の前身にあたる作品。武器 
5使ったパトルが新鮮だった3 D 格闘ゲーム。 
プレイステーション版は移植度が高い上、様々 
S 隠し要素がありファンを軎ばせた。 


メーカー：ナムコ/機種：アーケード/発売年度： '98 年 
©1998 NAMCO LTD., ALL RIGHTS RESERVED _ 


署 



そのためプレィヤ ー 側は技の取捨 
選択を迫られる。技の対策を考え 
るという意味でも、この覚えきれ 
ない技の多さは非常に厄介であ 
る0 

某誌の開発者ィンタビューで 
「『ソゥルエッジ J の続編ではない」 
という コメントが あつた。だが、 
根本的なところでは前作の欠点を 
そのまま引き継いでしまい、残念 
なことに別物というところまで昇 
華しきれなかつた作品であるとい 
える。アーヶード市場において、 
対戦のバランスを考えなければヒ 
ットを望めない。他の面では他の 
作品と比べて抜群に秀逸なだけ 
に、非常に惜しい作品である。 


MEjiajaKM agggg—B 83 

雪 S に位置する武籍_ケ—ム0 

だが、 

再び我々の前に現れた、武籍間ケ—ムはビジュアル 面、 爽快感は霞な 
る出来だが、大きな問題を抱えたままだつ た。 


前作の登場より2年半。本格的 
な武器格闘ゲー厶として登場した 
『ソウルキャリバ 1J 。 武器を使つ 
た格闘ゲームとしては現段階で最 
高峰の出来であろぅ。エフェクト 
間係は同じ基板を使つている『鉄 
拳3』と比べて、遥かな進化が目 
でわかる。加えて、キャラクター 

のモーシ ョンは 3 D 対戦格闘のゲ 

一——厶としては他に類を見ない屈指 

一の出来。まさに、ナムコの技術力 
一を見せつけてくれた作品だ。 

目玉といえるのは、フリーラン 
ーシステム。全方向にスムーズに動 
||かすことができ、上級者は常に上 
i 下に動きつつ闘うことがセオリー 
となつている。そのほか、空中制 
一御や受け身、モーシヨン加工技、 


ガードィンパクトなど、 要素は て 
ん こもりに 用意されている。 CP 
U 戦ではストーリーを絡めた展開 
が 用意されており、敵 も そんなに 
強くないので、非常に簡単に サク 
サクと 斬る感覚を味わう ことが で 


き、このゲーム独特の爽快感を十 
二分に味わうことができる。 

だが、残念なことに人対人の対 
戦ではそうはいかなかった。前作 
からの欠点であった、下段と中段 
攻撃のわかりにくさが指摘され 
る。武器で攻撃しているため当然 
のように起こる問題だが、 3 D 対 
戦格闘ゲーム特有の立ちとしやが 
みの ガードを 使い分けなければな 
らないシステムで、この問題に対 
する処置が成されていないのは辛 
い。また、一部のキャラ クター の 
リーチと攻撃力のバランスの悪 
さ。最大の問題点として挙げられ 
るのが、技の過多。基本技を含め、 
1キャラごとに用意された技の数 
i ゆうに1〇 〇 を 越えるほどだ。 











懐かしのキヤラクターたちが再登場。期いを盛り上げる。 
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角田秀明（つのた•ひであき） 

SF シリーズは大好きだけど、ゲームのスピ 
ード調整だけは納得がいかない。ゲーム速度 
は対戦のパランスに大きく関わる要素だが、 
それが変えられてはパランスそのものが崩れ 
ると思うのだが。皆さんはどう思いますか？ 


ストリートフアイター ZER 02 (格 HACG ) 

メーカー：カブコン/機種：アーケード/ 

発売年度：鱗 

シリーズ8作目である rZER 02 J o 連続技を自在 
に作り出せる「オリジナルコンボ J システムを搭 
載し、格闘ゲームに新風を吹き込んだ作品。「さく 
ら」が初登場した作品でもある。 


I メーカー：カブコン/機種：アーケード/発売年度：，! 




なつたといぅ印象を受ける。始め 
はこの前作との違いに苛立ちを覚 
えるが、プレイするにつれて制作 
者の意図が見えてくるのだった。 

キヤラ性能が変化し、技のキレ 
がなくなつた (= 出が鈍くなつた) 


本作は、要所要所で有効な技を選 
び、的確な判断で攻撃を繰り出さ 
なければならないようになつてい 
る。自分の勘が外れ攻撃を読まれ 
てし まつた 場合は、 カウンタ ー で 
大きなダメージ を 受けて しまう0 
すなわち 『3 J は、前作よりも相 
手との駆け引きに重点が置かれて 
いるのだ。新要素の「空中受け身」 
にしても、受け身で コンボを 回避 
する側と、 タィミングを 読んで追 
加ダメージを狙う側の読み合いが 
アツく、闘いに緊迫感を与えてい 
る。強力な攻撃を覚えてそれを繰 
り返せば OK ということもなく、 
自分で研究し、状況に合わせて柔 
軟に対処しなければ勝つことは難 
しい。 マンネリ 化し、いい加減飽 


対戦が盛り上がり、リメイクま 
で発売された 『ストリートフアイ 
ター ZER 02 J 。 その続編 『3 J 

がついにリリースされた。 

『3』ではキャ ラクタ ー が増加 
し、自分の好みに応じて3種類の 
キャラ性質が選択可能な 「IsM 
システム」が搭載された。第一印 

象は「より派手になった ZERO 

2」といった感じだが、プレイす 

るにつれ、最初のイメージは吹き 
飛んでしまった。その理由は、 
『3』になって行われたゲー厶バ 
ランスの見直しにある。 

一見するとほとんど代わり映え 

のしない技の数々だが、そのほと 

んどが性能面で見直され、キヤラ 
を動かしてみると技のキレが なく 


きられても仕方のない対戦格闘ゲ 
—厶の中で、本作は「相手との読 
み合い」といぅ対戦格闘ゲー厶の 
原点を堪能できる良作といえる。 

駆け引きが重要視され、 プレィ 
ヤーの経験が問われる ストィック 
なゲー厶性ゆえ、初心者にはつら 
い点があるところは否めない。ま 
た、新 システム 「ガ ー ドクラッシ 
ユ」の存在でガードし続けること 
が出来ないのに対空技が弱くなっ 
ている点や、キャ ラクター 間の強 
弱など、最終的な調整が不足して 
いたのではと 感じられる 点 も あ 
る。だが、対戦格闘ゲー厶の醍醐 
味である対人戦をより面白くしよ 
うとす る姿勢は大いに評価すべき 
だろ ラ。 



は、駆け 












スぺ—スポン八— 


レビユア ー• 円山忍 ブレィ 時間 • 初代.20 クレジ ッ k 


瘰なシユ I ィングゲ I メ1—鬃が放った 
異色ともいえる固定響 TQ の正否は？ 


の A ° I ロデイや n ミカルな敵キヤラの墓なとが楽しい 
『スぺ—スボンバ I 』だが、内にはなかなか臌しいものがあつた。 


フ 

ソ 
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彩京である。死神宿るクソッ速 
い弾と n (整数 ) w a といぅ 
いわゆる「彩京弾」でお馴染みの、 
あの彩京である。「代わり映えし 
ない」等の意見もあるが、実に完 
成度の高い STG をリリースす 
る、 あの彩京である。そんな彩京 
だが、 ここ 最近既存の STG 路線 
の他に冒険的な作品もリリースす 
るよぅ になつた。独特の 
フアンタジツク A • s T 
G 『ソルディバィド』。 

変な世界観で圧倒する 
『対戦ホットギミック J 
等々……。 

さて、そんな中で発売 
された『スぺースボンバ 
1』であるが、残念なが 


ら『ソルディバィド J 等に見られ 
る「練り込みの甘さ、バランスの 
悪さ」 を露呈した作品であつた事 
は否めない。このゲームには「キ 
ャ プチ ャーシステム」といぅ「敵 
を捕まえ、タメて、離すと攻撃」 
というシステムがあるのだが、こ 
れをいわゆる「彩京弾」が殺して 
しまつている。通常「ボンバー」 



と対になって存在しているはずの 
「彩京弾」なのだが、そのボンバー 
が無いことにょり「彩京弾」の存 
在が非常に尖った存在となってい 
るのだ(しかも後半の難易度の上 
がり方は尋常ではない)。他にも固 
定画面故の敵サィクルの速さ et 

C. 結局システムがゲームバラ 

ンスに負けているのである。 

こぅなつた原因はいろいろある 
と思ぅが、その中の一つに彩京ス 
タッフの「目測の誤り」があった 
様に感じる。今までとシステムが 
異なるのに、従来の彩京 STG の 
ノリで創つてしまつたことによる 
目測の誤り。逆に言うと従来路線 
のゲームバランスは実に紙一重の 
所で成り立つている絶妙なバラン 


ド 

強 


ス、とも言えるのだが。 

その後、彩京は『スぺースボン 
バー •パージ ョン B 』 を投入した。 
改善されたバランス(弾のスピー 
の低下•バターンの再構築)や 
一力な隠し自機、小林源文のキャ 
ラを使つたシユールなデモ、とさ 
まざまな改良を施したのだが、正 
直「付け焼き刃」の感は否めない。 
これが最初に出ていればどういう 

結果になつたのだろうか . 。 

従来路線と冒険路線を展開する 
彩京。残念ながら今回も冒険路線 
故の「練り込みの甘さ」を露呈し 
た。しかし(賛否両論はあるも) 
完成度の高い sTG を創れる数少 
ないメーカーとして、今後も彩京 
を見守つていきたいと思う。 


味めも 
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メーカー：彩 京/機種： アーケー ド/発売年度：_98年 
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編集部小野塚 

1974年生まれ。パズルと言えば、思い出す 
のは r レゴ J。 幼稚園の頃' 5階立てのビルと 
か作つて遊んでいました。近々コンピュータ 
内蔵の□ポツトシリーズで出るそうで、ちょ 
つとソソられてます。 


ポピユフス 2 CSLG ) 

メーカー：イマジニア/機種： SFC/ 

発売日 1 90年12月16日 

SLG に新しい流れを生み出した r ポピュラス J c 
続編。神となつて様々な「奇跡」を起こし' 自ゴ 
を信仰する種族を栄えさせるのが目的。他の種 
を滅ぼせば一面クリアとなる。 


I メーカー：タイトー/機種：アーケード/発売日,98^7月 


國 


快感もあるのである。それは、沙 
場で作つたお城を壊すときのよう 
な、延々と並べたドミノを倒すと 
きのような、子どもじみた本能的 
な快感に似ている。そうした破壊 
の快感というのは本来無為なもの 
だが、それがちゃんと相手への攻 
撃となるところもうまい。 

普通パズル ゲー厶というと、「あ 
ぶく」や「宝石」といつたささや 
かなものがブロックのモチーフに 
なつていることが多く、 可愛らし 
い印象がある。そんな中、 『ランド 
メーカー』は「創造と破壊」の楽 
しさを国造りというテーマを用い 
てダィナミックに表現し、.縦型の 
パズルゲー厶の枠から|歩外へ踏 
みだすことに成功している。 



ランドメ—力— 


レ.ヒユア|鲁編集部小野塚ブレィ時間籲66クレジット 


作 i 壊す面白さ 

な打ちものバズル登場 


落ちものパズルに対して、いわ 
I ゆる「打ちもの」パズルと呼ばれ 
I るジャンルがある。代表的なもの 
として データィーストの f マジ カ 
=ルドロップ J や タィトー の f バズ 
ールボブル』などがあるが、後者の 
一制作チー厶が新たに作った打ちも 
I のパズルがこれ。国造りの能力を 
一：持つ仙人「ランドメー カー」 にな 
I って他の仙人と土地の奪い合いを 
一する、といぅ一風変わった設定の 
I :作品なのだが、 ルー ルの方もなか 
なか風変わりだ。 

点在するピースに向けて、ひと 
一つひとつピースを発射。辺と辺を 
くつつけるとピースは建物にな 
り、角と角をくつつけると建物は 
消滅する。そのとき生じたパワー 


が、相手の画面上に妨害ブロック 
を降らせるといぅ仕組み。 くっつ 
けたピースの数が大きければ大き 
いほど、建物は大きくなつていき、 
消した際の攻撃力も増す。ピース 
がひとつでも画面の下にはみだし 



てしまうとゲー厶オーペーなの 
で、あまり無理はできない。だが、 
建物が単なる平屋から大きな屋 
敷、果ては雲をも貫く城に成長し 
てゆくのを見るのには、ちようど 
『シムシティ j や f ポピユ ラス J 
のような楽しさがあり、ついつい 
頑張ってしまう。落ちものや打ち 
ものに代表される縦型のパズルゲ 
—厶は、増え続けるブロックをい 
かに処理していくかが楽しいもの 
だが、この作品には処理だけでな 
く、組み立てていくことの楽しさ 
があるのだ。 

また『ランド メーカ —J の魅 
力はそれだけにとどまらない。自 
分がチマチマ 作り あげた 建物を 一 
気に消滅させるという、また別の 
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編集部松井 

最近は古いゲームミュージック CD 探しに没 
頭している俺。サイトロンレーベルの r アウ 
トソーン j r ダークシール J r タスクフオース 
八リアー j 『ガンフロンティア J を探して今 
日も地獄を彷徨う俺。 


ダック八ント （ガン STG ) 

メーカー：任天堂/機種：ファミコン/ 
価格：V 4,500/ 発売日： _84^4 月 21 日 


今から14年も前に発売された、光線銃を使つて 
遊ぶファミコンゲーム。鴨擊ちとクレー射擊が 
楽しめる。故•横井軍平氏の作品でもある。， 


メーカー ： GT Interactive / 機種： Win 95/ 店頭価格： ¥2,800/ 発売年度. ‘98 年 


関連作品 


DEER HUNTER 

(ACG) 


には寛大な心が必要となってく 
る。釣り堀で糸を垂らし引きを待 
つかの如くノンピリとプレィすれ 
ば、本作品が持つ味わいを堪能す 
ることが出来るはずだ。本作品は、 
忙しく殺伐とした昨今のゲーム群 
へのアンチテーゼなのだ。こうい 
うゲー厶もたまには良いものだと 
思った次第である。 

ただ . ゲットした鹿の首が卜 

ロフィーとして ズ ラリと 並ぶんで 
すけど……これがどうにも気持ち 
悪い。海外の人たちは満足そうに 
眺めたりするのでしようが、私は 
ダメ でした。やっぱり狩猟民族の 
嗜好はなかなか理解できないなあ 
と m 耕民族の私は思いました。 


る鹿がなかなか見つからないの 
だ。鹿が残したフンや足跡を目安 
に探すのだが、それらは気休め程 
度なもので半ば運任せなのでぁ 
る。運良く見つけたとしても、プ 
レイヤーが風上にいようものなら 
鹿はこちらの匂いを寮知して一目 
散に逃げていく。撃った弾が外れ 
れば、 リロ ードしている間にハイ 
さようなら、だ。かのロバート. 
デ•ニーロも「鹿は一発で仕留め 
ろ」と言っていたが、とにかくシ 
ビアなのでぁる。ゲームシステム 
がシンプルなだけに、やすやすと 
鹿がゲットできてはすぐに飽きが 
来るという配慮なのかも知れない 
が、短気な人にとってはイライラ 

11 V :一 O m , 、 /- a 、良 n Da 


鹿がいそうなポイントを選ぶ。鹿 
がいれば狙い撃ち、いなければ狩 
猟ポイントを変える。本当にそれ 
だけの内容なのだ。 


しかし、ゲームの難度は決して 
低くない。まずなにより獲物であ 



『DEER HUNTER 』 は 
ータィトル通り鹿狩りがモチーフの 
:::洋ゲー。その題材とシンプルなゲ 
:1厶性、そして価格の安さ(定価 
20 ドル弱。秋葉原でも2800円 
一だった)が幅広い年齢層にゥヶて、 

ーアメリカでは 大ヒットとなつた作 
一品でぁる。 『 UNREAL 』 や 
: 『 siN 』 といつた QUAKE 直 
評 系ドンパチ ゲー厶 が依然として人 
_気がぁる中、牧歌的で単純な本作 
k 二 品が売れたことに 一番 驚いたのは 
当の発売 メーカ ーだつたといぅ。 
L そんな本作品を実際にプレィし 
てみた。購入したのは英語版だつ 
I たのだが、 ゲー厶 内容が分かりや 
一 M すいので苦労することなくプレイ 
y できた。武器を選び、マップ上で 


そこで、本作品を楽しむため 


111 T 111 

全米で_の大ヒットとなつた 
_りゲ—ムの日本人 

吨»こして 異質な PC ゲ—ム 『DEER HUNTER 』 は、目まぐるし 
いのゲ—ムに対するアンチテ—ゼであつた。 








1 メーカ-:セガ/機種：ドリームキャスト専用 PDA / 価格：¥2_500/発売日：_98年7月30日 
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人様の作ったゲー厶 ソフトを公 
開処刑する、まるで血塗られた断 
頭台みたいなこのコーナーも、早 
くも 連載四回目。今回 もまたぅま 
い具合にやっちゃつている ソフト 
がぁったので、引っ捕らえてまい 
りました。 その名は『ぁつめて ゴ 
ジラ〜怪獣大集合〜』。 まごぅ こ 
となき駄作です。 

期待のドリー厶キャスト本体に 
先駆けて発売された、この PDA 
ソフト。ゲー厶の目的は、卵から 
孵った幼獣を育ててゴジラやモス 
ラ、キングギドラなどに育てあげ、 


情け無用の i 部§ち回：^！画、どで客でん四回！ 


ひとの育てた怪獣と戦 
わせたり、対戦での勝 
利によって突然変異さ 
せて、怪獣リストを完 
成させる といぅ もの。 
早い話が今どきの「育 
成•対戦ゲ I 厶」なの 
ですが、これがまた哑 
然とする ほど 適当な作 
りになつています。 

怪獣を育成 するとい 
つても、4 力 所 ある 
「ポクジョウ」のどれ 
かにあずけたり、移し替 


えたりするだけ。餌やりやフンの 
始末といったような世話を焼く必 
要もなく、ほっとけば勝手に育つ 
ため、まつたく愛着を抱くことが 
できません。また怪獣を鍛えるた 
めのミニゲー厶「ゲキ ツィ」 は、 
画面端から飛んでくるミサィルの 
軌道を上中下ぁてずっぽうに予測 
し、三回中二回当たれば勝利とい 
うもの。はっきり言ってルールと 
してはジヤンケン以下。やつてい 
ると次第に頭が翳つてきて、変な 
笑いがでてきます。また、いざ誰 
かの怪獣と対戦させても、負ける 


と即その場で噴われ 、 「THE E 
ND 」。 勝っても相手の 「 DNA 」 
をと りこんで、別の怪獣に変化し 
てしまぅ。どちらにしても、愛着 
の抱けなかつたモンスターが目の 
前で喰われたり変態したり、 とい 
つた殺伐としたシーンが展開され 
ることになる のです。 

結局は、この手のゲー厶の魅力 
がどこにあるのかを、作り手が完 
全に捉ぇ損なつているのでしょ 
う。誰も知らないようなマニアツ 
クな 怪獣 も 登場す るのですが、 ま 
さかいきなりゴジラマニアに向け 
て作ったわけでもないはず。「モ 


ンスター」を携帯で育てるのが今 
どき—「モンスター」と言えば 
「怪獣」1「怪獣」といえば映画 
『ゴジラ J がブー厶になるらしい 
ぞ、みたいな企画過程がみえみえ 
で、なんか寒いつス。これが うま 
く DC 用ソフト『ゴジラ.ジェネ 
レーションズ J と連動して、意外 
な面白さを生み出してくれればい 
いのですが、どのような展開があ 
るのか、正式な発表は未だになさ 
れていません。 

発売当時、あるサタ I ン系雑誌 
のレビユーコーナーでもかなり扱 
いに 困つ たらしく、 コメント 付き 
ィラストですませたりとか 、 「P 
DA のオマケとしてみたら十分遊 
ベる良質なミニゲー厶」なんて評 
価していて、苦労が忍ばれました。 
だけど映画『ゴジラ』公開初日、 
「PDA のオ マケ」 を 買つ ち やつ 
た一万人の立場はどうなるのでし 
ょうか。セガが思い描く「夢」の 
一端を垣間見るため、これを入手 
したユ I ザーも少なくないはず。 

初球から誰もキャッチできない 
大暴投。ドリー厶キャストの今後 
が心配です。(編集部小野塚) 











本誌でおなじみ、好期 1 (?) 連載中の「エロの星の名の下 
に』が_冊の本になりました。内容は、連載をもとに大幅 
加筆、書き下ろし多数！なんと多数どころか、ほとんど 
害き下ろしのような超オトクな一冊だ！造形家で怪獣博 
士の南氏の激ォ〜い世界をタツプリとお届けします0 


ゲスト _: がつ ぷ 獅子丸/う一ちゃん/他 

連載大幅加筆!!/ 『3 &紀子』『美穂』『香奈子』……栄光の名前シ 
リーズを読み解く！/ポリゴンマニア必見『総務部庶務課』シリ 
ーズの作者に迫る！/あの ホッ トなメーカー「まんぼう小屋 J へ 
直擊インタビュー/同人ソフト訪問/発禁ソフトの深い闇ほか 



本脚 《M (行本化第二 W ! S 睡味ゲーム新 

絶大な人気を誇る「悪趣味ゲーム紀行」が遂に単行本化され、アナタの 
お手元に。例によってかなりの書き下ろしアリ!！かっぷちゃんマンガも 
たくさんあります！業界のイケナイ IS 満載でスノッブに行きましよう！ 


. —— •/IfV 


I \ 。ート 2 


imwm. 嫌 W) 迫る!！ 

これまで御投福いただいた大勢の皆さん、ど 
うもありがとうございます。皆さんのゲーム 
に対する想い、しっかりスポットライトで照 
らしてさしあげましよう。さ！まだそこで 
モジモジしているシャイなあなた。あなたも 
思いきって想いのタケを打ちあけてみません 
か？こんなコーナーを企画しています。 


•僕の、私のベス M 0 

本棚を見ればその人がわかるというように、 
好きなゲーム • ベスト10を見ればその人がわ 
かる、かも。 

參僕の、私のワースト10 

これ系のお便りがあまりにも多いので、急 
遽企画。もう好きにやってください。 


籲3、ざけんな「ゲーム批評」！ 

日頃言いたい放題のゲーム批評に、あなた 
も言いたいことがきっとあるはず。怒りの声、 
お叱り、憎しみの言葉など待ってます。 

_21世紀、ゲームはこ *5 なる！ 

20世紀も残りわずか。ゲームの未来に夢を 
はせてみましよう。あなたはどんなゲームが 
遊びたいですか？ 

•ゲームとわたくし 

ゲームに関するあなたの甘酸っぱい思い出、 
悲しかった思い出、嬉しかった思い出などを 
ホロホロと書き綴ってください。 

その他、誌面を飾ってくれるイラストや笑えるネ 
夕、過激なご意見など、書きたいことがあるなら 
何でも書いて、ゲーム批評編集部「読者あっての 
本ですから」係までガシガシお寄せ下さい。字数 
は最大2000文字、最終締切りは10月末日です！ 













今後もセガサタ - ンを忘れないで特集して下さい。（千麟高田治男) 
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I 


1着 

誘 I 


ガチャピンが iM に行つたのは 
夢だつたのでしよ 10 か in — ナ| 


〇はい、読者コーナー「除湿編」 
第二回目です。今年の夏は雨ばっ 
かり降って正に除湿して欲しくて 
しょぅがなかったですが、秋は必 
ずや良い季節にならんと欲してい 
るに相違ないと確信しているバィ 
キング松井です。 

◎アシスタントの並河です。今回 
も頑張つてアシストしたいと思い 
ま^ No 

〇こんな二人の猫侍がお送りする 
読者コーナー、今回も沢山のお便 
りが 届きました ので、 さつそくス 
タートしましょぅ。猫^? 

★広告がなくて780円ですが、 
がんばって下さい。ちなみに週あ 
たりにすると100円を切る。意 
外と安い！ 

(千葉県さすらいの殺し屋カッ 
ポレ) 

〇そうそうそう、よくぞ気づいて 
下さいました。高い高いと言われ 
るゲー厶批評だけど、97.5円の 
週刊誌だと思えば激安い！(松井) 


◎同じよぅにぺージを計算する 
と、17ぺージの週刊誌ですね。薄 
すぎますよ。(並河) 

〇被告は自分にとって不利な証言 
はしなくてよろしい。(松井) 
★読者コ—ナ I の「除湿編」が、 

I 瞬「陰湿編」に見えました。 

(大阪府村井良介) 
★「除湿編」のタイトルを始め 
「陰湿編」と読んでいた。「なんか 
ネチネチとゲ—ム批評をイビる読 
者のハガキを集めたコ—ナ I か？ 
イヤなコ—ナ I だなぁ」とか妄想 
してしまつた。 

(東京都御心ボンパ—) 

〇「インシツ編」 . なんとも淫 

靡な響きを持つ魅惑的なタイトル 
ですな。心惹かれるかも。(松井) 
◎そんな薄気味悪いコーナーはイ 
ヤですよ。(並河) 

〇ネチネチと . イビる . ああ 

……ヒヒヒ……。(松井) 

◎完全に一線を越えてしまいまし 
たね。(並河) 











(東京都ォゥガ好き） 

◎ブルブル版も遊びましたか？（並河) 





「明日はしらない」の枠線がきちんと引かれてた。よかつた。（京都府えりす) 



ゲ娜んザこ广 
') T ナ:<て仨一 
ま 1 ; W ぞす/.’ , 




fiT 思い出しますが、 
チ ポク的には、来年 
リ の7月に世界が終 
剣 わるので、日ハム 
if * が日本一になるな 
醜に ら今年がラストチ 
県く ft # ャンスつて事です。 
1 ^ JO( (群馬県ないよ) 
wOAi 〇残念ながら日ハ 
ムが日本一になる ことなく 世界は 
滅亡してしまいます。なぜなら日 
本一は俺たちのベィスタで決まり 
だからさ厶ハハハハ。(松井) 
◎日本一の前に、リーグ優勝も危 
ないですよ。(並河) 

〇いやいや、『プロ野球？殺人事 
件！』(カプコン/ fc \¥59 
oo \'88 年12月24日)でシミュレ 

1シヨンしたけど、やつばりベイ 


パッドで ノーミスクリア？ 『力 
ヶフ君のジャンプ天国』をジャン 
プ使わずにクリア？うわ一助け 


◎やや被害妄想気味ですね。(並 
河) 

〇 といぅ 訳で ク ソゲー攻略は小野 
塚くんにやつてもらおぅ。(松井) 
◊え 一 、ボク です か？ ボク には 
無理ですよホント 
勘弁して下さぃ。 

(小 i ) ^ 

〇駄駄つてんじゃ一 
ね—よ！(舞つ•一.一 
て！セーラー服騎^-仨 ⑺ 
士 (ナィト)) kT £ 
★「古庄」つて、，ホ^人 
なんて読むんです p ^ 明 
か？ 「ふるあつ 」I タリ ま 」 s 


スタが日本一だった 

ぞ。菘井) 

◎あれはアドベンチャ 
1ゲー厶ですよ！(並 
河) 

★最近、雑誌を買うと 
きは「勇気を出して袋 
はいらないと言おう運 
動」を実施中。単に家 
へ帰ればゴミと化す紙袋がいらな 
いだけの話なのですが。そしてゲ 
—ム批評を買った時も「袋はいい 
です」と断りました。……が、店 
を出る時、小説やコミックを素の 
まま持って出るより視線が集まっ 
たと思うのは、気のせいなのでし 
ょうか。(大阪府かどまじん) 
〇気のせいではありません(ニヤ 

リ)。(松井) 

★またクソゲ！難ゲ—の攻略を 

やって下さい。 . つらいと思い 

ますが。 (兵庫県 u . T . I ) 

◎私も読みたいですね。実際に攻 
略するのは大変そうですけれど。 
(並河) 

〇いや一あれは仕事とはいえッラ 
ィよ本当に。今度は何をやらされ 
るんだ？ 『デスクリムゾン』を 


★毒のある誌面に戻つてきたけれ 
ど、程々にしないとマジで刺され 
ますよ、何者かに。月のない夜は 
注意しましようね。 

(岡山県 S • EAGLE ) 
〇 そうそう、 ドスで刺されると一 
発死なんだよね一。ボスはハジキ 
持つてるし、友人のためとはいえ 
ヤクザにケンカ売るのは怖いな 
—。(松井) 

◎初代『熱血硬派くに 
おくん』の話なんかし 
ても、誰も分からない 
ですよ。(並河) 

〇 ああテクノス ジャパ 

ン……。(松井) 

★21世紀のゲ—ムはこ 

—なる！とか言われ 
ますと、すがや先生を 


私の夢に出てきたがつぶ獅子丸さんは、板前姿でスシを握りながら 悪趣味 ゲ—ム紀行をライブでやつてくれました。(北海道 山本晃 誠) 















就者の故足 


松井さんは吉田戦車のフアンなんですか？「ドヤス！」（埼玉県ヒグラシ） 


金子 I 馬さんに描いてもらうとか 
読者のカラーイラストを載せたり 
する方が100倍も有意義なの 
に、あんなゲスマンガに使ってし 
まうあたり|流のアイロニ—があ 
って素敵です。(滋賀県よろ) 
〇巧みな文章構成に幻惑されまし 
たが、 つまるところ 巻末 カラーマ 
ンガは最高だとい うこと ですな。 
(松井) 

◎古庄(ふるしよう)さんに当た 
り散らしながらも徹夜でマンガを 
執筆している斎藤編集長、応援し 
てあげて下さい。(並河) 

★「がっぶちやん」って、 やっ ぱ 
り実在しているんでしよ？編集 
部員のお子さんで実際にそんな子 
供がいるんでしよう？ まさか 
(以下自粛)(岡^^::1,な 
山県ちんねん) “ I ' ll 。 

〇がっぶちやんの mu 
正体、それは…… 

獅子丸先生のゲー b 
厶業界に対する怒5棘 ％^ g 
りが具現化し人間 w w 
の子供となって出奶 
現した I 
なのだあ！(松井)_咻|^」凍 


か「こしよう」か？(愛知県り 
よんりよん) 

♦ヒユルルルルル〜-ドカー 

ン！ ( SE ) うお一俺様が「ふ 

るしよう」だ- 「ふるあつ I 

だと？ 「庄」と「圧」の違いも 

分からんのか- 「こしよう」 

だと？ 俺様は調味料 か！.う 

お一俺様は 「ふるしよう」だ- 

(古庄(ふるしよう)) 

◎某メーカーの広報さんにも間違 
われてましたね。(並河) 

♦頼むから覚えてくれ^-(古庄 

(ふるしよう)) 

★せつかくの巻末カラ—ベ—ジ、 


鴨祕 
のか 
いる 
憩あ 
のが 
1 S 
マ会 
I 出 
ゲな 
性敵 
女素 

◎ここは、女性ゲ！マーならでは 
のご意見やゲーム観を取り上げる 
コーナーです。 担当は並河でお送 
りします a 

★美少年ゲ—ムよりも r ごつ い顔 
メモリアル」が欲しいです。蟹江 
敬三や佐高信に告白されると思う 
だけでトキ メく…… 。この気持ち、 
並河さんにしか分かるまい (？)。 

(大阪府南条タマミ) 

◎. 佐高信さん……ですか？ 

なぜで しよう 妙な ィメ—ジを 持た 
れているようですが、これも読者 
コーナー担当の宿命なのでしよう 
か。でも f ジャン，！の CM で焼き 
肉を食べている仲代達也さんは素 
敵ですよね。{並河) 


■その嗜好、分からん……{並河 
以外のゲーム批評編集部員) 

★ 2000 円で買った『黒の断 
章』、も—最悪だった。 18 禁とぁ 
るので、さぞかし沢山のかわいい 
女の子のウフフなシ—ンが見れる 
と思つてワクワク0しながら遊ん 
だのに……期待した私がおバカさ 
んじゃないの—。怒ってダンナ様 
に. 「 H シ—ンが肝心なところで真 
っ黒けで—次のシ—ンじゃもう事 
が済んじゃってんのームカツク 

と言ったら「中途半端が嫌な 
らパソコンでやれ」と言われ、真 
剣に買うかど一か悩んでしまつた 
今日この頃。 

(山形県片桐由紀子) 
〇こんなハガキも来てるよ。パソ 
コン H ゲ—ムやれよ一。{松井) 
◎松井さん、それ、セクハラです 
よ。小野さんみたいになつちゃい 
ますよ。(並河) 

of:. ハッハッハ、並河先生ぉ疲 
れでしょう？ 肩でもお揉みしま 
しようか？(松井) 

◎それもセクハラです。{並河) 

〇ギャ！(松井) 

★ 9 月号で「美少女ゲ—はやめて」 
と言つてる方がおられましたが、 


画 















(千葉県力べジマイサム） 

〇今すぐ任天堂に嘆願書を出そう！（松井) 


レイデイアントシルバーガン 


^ RZERO X 
— 街 

なルナ2エターナルブ JI /- 
t 私立ジャスティス学園 
i グランディア 
#ダブルキャスト 
#ポケモンスタジアム 
i ギレンの腿 
# X 1 [ sai ] 
i サクラ大_2 
#ストリ■トファイター ZER 03 
• スターオー シャン The Second Story 
為 爆走デコトラ伝説 
^クロス議物語 


▽ (東京都 T -2 0) 

最近面白かったゲームソフト 

一22号アンケートより一 


次のページも読者コーナー1： 


(埼玉県守屋なおと） （広島県大塚恵子） 

〇君の神経塔は示唆に富んでるか ◎アンジェリーク人気、衰 
い？（松井） ですね。（並河） 


fK.SS 
N 641 

ss| 

ss 

flops 

ss 


◎デビッド•クロ ーネンバ^—グ監 
督の映画『ザ.ブルード/怒りの 
メタファー』ですね。(並河) 

〇 . (なんでそん ^~^ \ 

なマニアックなネタ知 
つてるん f )。 (松井) 

◎今号の読者コーナー 
はここまで。ではまた 
来号、読者 I — で 
会ぃしましょぅ。皆 
様のおたより■ちし 


ております。(並河) 

〇次は XX 編だ！(松井) 


< VJ ^ ^ _n I 

隱薄 


同感です。女性蔑視がどうとか言 
うんじやなくて、本当にあれは嫌 
な気持ちになるものなんです。 
「ドリ—ムキャストでギャルゲ— 
を締め出す」というのが本当なら、 
とつても嬉しい。少年マンガを見 
れば分かりますが、男の子向けに 
作られた良質の作品は老若男女に 
ゥケるのです。ヒットする可能性 
をわざわざ自分の方から狭める必 
要はないと思います。 

(兵庫県衛藤さつき) 
◎ドリ—厶 キヤ ストに 関しては女 


性ゲーマーの様々な意見が寄せら 
れましたが、やはり r ギヤルゲー 
は不要」という意見が大多数を占 
めていました。『セガサターンの 
『 NiGHTSJ が遊びたいけれ 
ど、ギヤルゲ！が多くて…：。 
1•ソニックアドベンチヤー』のた 
めにドリームキヤストを買いたい 
のですが、まだ迷つています」と 
いう声も。いよいよ発売が迫つて 
きた ドリー ムキヤスト、果たして 
どうなるのでしようか？(並河) 
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ぶ^足だから 『 EVEJ と FYU - NOJ はギャルゲーじやねえつ!！（千葉県タカブ) 











読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから r 読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 


暑い夏なんて来ないまま秋にな 
ってしまいましたが、いかがお過 
ごしでしょうか。いつの間にか気 
になる新刊がたくさん本屋に並ん 
でいて、タイムスリップしたよう 
なお得な気分。ていうか、仕事し 
まくって気がついたらこんなに時 
間が経ってた。怖ろしや。みなさ 
んは、夏の間に語ってしまいたく 
なるほど魂を揺さぶるゲ—厶には 
出会えましたか？ この夏の新作 
に関する投稿が少ないので、気に 
なってるんですが。自分的には 
『アストロノ—力』ですか。売れて 
ないみたいですけど。パブ—の進 
化システムが MRSA みたいです 
ね。今号も読者ニヨル批評ノぺ一 
ジは私こと松平がお送りします。 


ガングリフオン n 批評 

テレビの画面に映るのは TV ゲ 
1厶の画像ではない、12式装甲歩 
行戦闘車改 HIGHIMACSn 

のコクピットから見るモニターに 
なる。 

CDIROM をサターンにセツ 
卜、パワースィッチを入れたとき 
から俺は、テレビの前にパンツー 
丁で陣取り、ポリポリおしりをか 
いてるアホ面から 
「俺の安息の場は戦いの中にしか 
ないのか、ブツブツ…」 

などとつぶやく目つきキリリの一 
人の戦士に変わる。 

作戦部からの情報を見ながらラ 
ジオのスイッチを入れる。「ハアイ、 
日本外人部隊のみなさん！」今日 


も元気な リリィち やんの声が コク 
ピット内に響く。作戦の内容は理 
解した、とにかく敵をすべて叩け 
ばいい。 HIGHIMACSn 起 
動、各部コンピュ I ターチェック、 
出撃、ローラーダッシュで単独敵 
の部隊の中へ飛び込んでいく。正 
面に戦車が3台、俺は機体を左右 
に揺さぶりながら1つ、2つ破壊 
していく、上空からヘリの機銃掃 
射、ブーストジャンプで俺も上空 
へ、 RP 弾で一気に叩き落とす、 
着地、左に装甲車両が駆け抜けて 
ゆく、バックダッシュ、上半身旋 
回を使い GUN を叩き込む。 

無線から補給ヘリ着陸の声が聞 
こえる、俺は補給ヘリ降下地点へ 
向かい弾薬補給と機体の修理を済 
ませる。これでまだまだ、闘える。 

ドイツの^ - — クトパンター、強 


■ 


渚 



敵だ、右に左に俺の攻撃をかわし 
ながら反撃してくる、左の死角へ 
消えた、俺はその影を追ぅ、捕ら 
えた。その時機体に強い衝撃が走 
る、レーダーを視くと背後からの 
強襲、まずい、激しく機体が揺れ 
る、ヤー クト パン ターが 目の前に 
迫ってくる、照準がぶれて当たら 
ない、警告アラー厶が鳴り響く、 
もぅだめか。 

その時目前の強敵は爆発、その 
横を僚機が通り過ぎていく。 

「チッ、俺の獲物を」 

だけど助かったぜ、残るは後ろ 
の奴だけだ。ローラーダッシュを 
使い敵の背後を取る、照準を合わ 
せ引き金を引く、しかし獲物は目 
の前から消えた、ブーストジャン 
プで奴は空を飛んでいた。俺もす 
かさずジャンプのボタンを押す、 













千葉県スト嫌い！ 
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メーカー：ビクターインタラクティブソフトウエア/機種：セガサターン/価格：¥6,800/ヽ 
^発売日： .98 年3月26日 _ 


では、視点は 3 D であり、リアル 
タィムである。そんな当たり前の 
ことをゲー厶に持ち込んだのがダ 
ンマスだったのだ。物を投げれば 
空中を飛んでいき、音を立てて地 
面に落ち、誰かがさわるまでそこ 
に落ちている。そんな当たり前の 
ことがダンマスの魅力だつたのだ。 

しかし、その後登場した 3 D ゲ 
—厶というのは、どれも「そこに 
あるものがあるように見え」の部 
分までしか再現されていない。 
「さわれる」となると、「ゲー厶的 
に許される部分まで」という制約 
が常につく。それは仕方のないこ 
とである。「あるようにさわれる」 
を実現するには、あまりに負担が 
大きく、煩雑すぎる。それぞれの 
ゲー厶が持つ面白さを追求した結 


ら、このタィトルに魅 
かれたのだ。 

実際、その操作の複 
雑さに閉口しながらも 
ゲー厶を続けることが 
できたのは、やはりダ 
ンマスへのノスタルジ 
1があったからなのだ 
ろう。 しかし気がつく 
と、あと1フロア、あと1フロア 
とゲームを進めてしまう自分があ 
った。あまり期待していなかった 
ゲームを、私は楽しんでいたのだ。 
それは、まるで懐かしい友人に会 
ったような気分だった。そしてや 
っと理解で きた。 ダンマスの魅力 
を持ったゲー厶はダンマスしかな 
かつたのだと。そして『ネクザス』 
にはもっと期待するべきであった 
のだと。 

ダンマスの革新性とは、一体何 
だったのだろうか。それは、最初 
に書いた「そこにあるものがある 
ように見え、あるようにさわれる」 
ことだつたのではないだろうか。 
3 D だつたり、リアルタイムだつ 
たりするのは、必然的にそうなつ 
ただけなのだ。現実の我々の世界 


しかし機体は何も答えない、ジャ 
ンプエネルギーが不足している、 
俺はすかさず武器を ATM に切り 
替える、ロックオン、ミサイルが 
白い軌跡を描いて飛んでゆく、そ 
して目の前に炎の固まりが落ちて 
くる。 

この物語は俺が創作したフィク 
ションではない。サタ ーンと ガン 
グリフ ォン n さえ有ればだれでも 
体験出来る実話になる。 

{北海道 カムイ) 

リアリズム 

なんだか妙にリズミカルな独特 
の文体ですね。『ガングリフォン n 』 
のリアルタイムな興奮が伝わって 
きます。。戦場にはひとりひとりの 
スリルとロマンが詰まっているん 
ですね。たとえそれがゲ—ムの中 
であつたとしても。 

「そこにあるものがあるように見え、 
ぁるょぅにさわれる J と SJ と 

私が SS を買った動機の中では、 
発売予定のタイトルの中に『ダン 
ジョンマスター』 ( 以下「ダンマス』 


があったというのが大きな_合を 
占めていた。ゲー厶内容も発売時 
期も分からなかったが、それでも 
ダンマスという名前は、私を引き 
つけるのに十分だった。「そこにあ 
るものがあるように見え、あるよ 
うにさわれる」というシステムを 
持ったこのゲー厶は、それほどに 
衝撃的だった。「そこにあるものが 
あるようには見えない」というゲ 
丨厶的記号論が当たり前だった時 
代。まず、こんなことが可能だっ 
たことに驚き、そしてこれが面白 
かったことに驚いた。 

さて、そんな衝撃を受けたダン 
マスの SS 版が『ダンジョンマス 
ターネクサス J (以下『ネクサス』) 
なのだが、実は私はあまり期待し 
ていなかった。というのは、確か 
にダンマスが開いた新境地は大き 
かったのだが、それ以後の 3 D ゲ 
丨厶は、ポリゴンという最適の表 
現方法を得て、飛躍的な発展を遂 
げたからだ。今となっては、ネク 
サスも時代遅れの一作に過ぎない 
だろう。私はそれでも良かった。 
ただあの衝撃を忘れられなくて、 
その思い出にもう一度浸りたいか 
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果、切り捨てていつたことなのだ。 
その結果、ゲー厶は面白くなり、 
私も満足だった。 

しかし、その面白さはダンマス 
の面白さではなかつた。ダンマス 
の魅力を受け継いだゲー厶は、ま 
だ現れていないのだ。 

そんなことを『ネクサス』は思 
い出させてくれた。それを覚えて 
いればネクサスにはノスタルジー 
を期待する程度ではなくて、もっ 
と大きな期待をかけていたはず 
だ。『ダンマス』以上に「そこに 
あるものがあるよぅに見え、ある 
よぅにさわれる」感覚を表現する。 
これからは忘れずにこれを実現す 
るゲー厶が現れることを期待して 
いきたい。(椅玉県若松朋久) 

◎ゲ—ムの^^ 

これもゲ—厶内でのリアリズム 
に関する批評ですね。最近はゲ— 
ムの映像が進化して' かつてと比 
ベると非常に綺麗になつています 
が、整い過ぎていてラッセンの絵 
みたいに味気ない感じもしないで 
もないな、と。言い過ぎですか。 


ケツトカメラ』は 
_な「おもちや」 だ！ 

みなさん、『ポケットカメラ』 
を遊んだことがありますか？ 私 
の周りでは持っている人もいない 
し、ゲー厶批評で取り扱われるこ 
ともありませんでした。かく言う 
私も、パチンコの景品でなかった 
ら手に入れることはなかつたでし 
ょう。一般には、ただのゲー厶ボ 
—ィの周辺機器くらいにしか認識 
されていないんじやないでしょう 
か。しかし、その考えはまつたく 
もつて間違つていました。こんな 
愉快な「おもちや」はありません。 

この r ボケカメ』、最近の人工 
網膜チップを カメラ 部分に使用 
し、モノクロ 4階調ながら500 
〇円前後の低価格を実現していま 
す。確かに画質は一般のデジカメ 
にくらべればはるかに劣ります 
が、その分快適かつ手軽に撮影. 
編集•加工ができます。パソコン 
などで画像を扱う人は分かると思 
いますが、普通デジカメの画像を 
編集.加工しようとすると、撮影 
1パソコン起動丨アプリ起動 i 取 


り込みの手順を経て、ようやく編 
集•加工が出来るのですが、 r ホ 
ケカメ』は撮影•編集•加工がほ 
とんど同時にできます。さらに実 
行、取り消しはボタンー発でその 
反応もよく、とてもリズミカルな 
操作感で、「撮る」行為自体が非 
常に面白いです。またそれだけで 
なく、アニメーシヨンや作曲など 
の機能も豊富で、「マリオペイン 
卜」のような「クリエイテイブな 
遊び」が堪能できます。 

他に も、 ゲー 厶 ウォッチ風のミ 
ニゲ ー 厶も 満載されている し、 テ 
キストやイラストの一つ一つにま 
でセンスやユーモアがあふれ、こ 
れほどかっこいいアイテムはあり 
ません。撮影 モー ドで「とる」な 
どのコマンドにまぎれて、なぜか 
「にげる」があり、それを選ぶと 
「にげてどうする」と変な顔(社 
員？) とともに表示されるのには 
「やられた！」 と思いました。 

最近のデジカメがどんどん高性 
能化し、それを売りにしている中、 
『ボケカメ』のコンセプトは「遊 
ベるカメラ」まさにその通りで、 
『マリオ』や『ゼルダ』などの最 


新技術を駆使した大作を開発する 
かたわら、このような単純ながら 
遊びの本質や基本を忘れないモノ 
作りが出来る任天堂にダィナミズ 
厶というか ある 種の脅威すら感じ 
てしまつた次第です。 
p . S . スタッフロー ルの中にな 
ぜか「よこいぐんぺい」の名前が。 
横井さんの精神がちゃんと生きて 
いたのを知つて感動しました。 

(宮城県笠間建) 

の 

BS 8 W つく八—ド 

きたきたきた。 N 64特集の今号 
なんですが、大穴の『ポケットカ 
メラ』批評ですね。笠間さんは他 
にも任天堂関連の文章をいくつか 
送ってきたんですが、これはもう 
素材勝ちですね。「枯れた技術の水 
平思考」という横井軍平氏の思想 
が生かされていることが非常によ 
く分かりました。 

任天堂と 64 DD を 
考える 

世間ではすでに「終わった」な 
どと言われている N 64。「すでに I 
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11月6日™]郁))です0 




> I ケモン』資産に 
頼らないゲ—ムを 

64D D の発売時期が決まつたと 
いう報道も ありまし たが、まだま 
だ N64 周辺には先行き不透明なこ 
とが多いですね。最近の任天堂は、 
国内市場が『ポケモン』頼みとい 
う姿勢が強いのが気になります。 
もう 少し新しい発想を持つた思考 
型ゲ—ムがたくさん出てくるとい 
いと思うのですが。 

さて、読者批評ではみなさんの 
投稿を募集します。文字数は lo 
0 0 S 1 2 0 0字程度。ワンテー 
マに絞って窨くと採用確率が高い 
ようです。それでは投稿をお待ち 
しております。 


終わったとは失礼な。…いや、む 
しろここに来て「 N 64崩壊の危機」 
とでも言うべきゆゆしき問題が表 
面化しているとは思わないだろう 
か。 N 64は「まだ」終わってはい 
ない。だが、終わるか終わらない 
かの夕^ニングポィントは、 まさ 
に「今」だと思う。 

N 64の発売以降、任天堂は常に 
ユーザーに「急かされて」きた。 
ソフトの発売予定の延期につぐ延 
期。それでもゲーム作りに関して 
は、絶対に妥協などしなかったは 
ずだ。 

しかしながら、先日発売された 
『ポケモンスタジアム J はどうだろ 
ぅ。そもそも6400版として発売 
される予定が ROM カセットへ変 
更になつた訳だが、その理由が 


「容量が ROM に収まる程度に圧縮 
出来た」からだという。しかし、発 
売された今となつては、とにかく 
早く、売れる タィトルを 揃えたい 
がために、ゲー厶内容を犠牲にし 
た事への言い訳にすぎなかつたの 
ではないか、と疑わざるを得ない。 
「 40 匹のポケモンを厳選した」なん 
て言^ P むなしく響くばかりだ。 

さらに、この64〇<3から0£:〇:^ 
への流れはとどまる所を知らない 
らしく、言わずとしれた『ゼルダの 
伝説 j の発売後にも、なにやら、控 
えているような話も聞かれるのだ。 

私は今、ユーザーの一人として、 
任天堂を急かし続けた事を後悔し 
ている。ユーザーの要望を無視で 
きない程の N 64の苦境、その焦り 
から、このような任天堂らしくない 
行動に出てしまつたの 
だとしたら。 

任天堂はここで踏み 
とどまつて、今一度考 
え直して欲しい。 N 64 
が売れないから6400 
湖 が出せないのだろう 
I か。それとも、640 0 
机が発売されないから N 


64が売れないのだろうかと。 

N 64が単体で発売されてから 
の、この2年半、すべては6400 
を世に送り出す環境作りのために 
頑張って来たのではないのか。 

そのためにも N 64本体をもっと 
普及させたいという理屈も筋は通 
るが、だからと言って、6400に 
活かされるべきソフト資産を N 64 
DD 普及のために使うのは、 まさ 
に本末転倒でぁる。 

もし仮に、これでも N 64の普及 
に弾みがつかない場合、6400は 
一体どうなってしまうのか。発売 
はいつになるのだろう。その日ま 
でまたつなぎとして、ユーザーの 
まだ見ぬ640 0専用のソフトを1^ 
OM で発売してしまうのか。そし 
てこのまま、640<3は闇へと葬り 
去られるのか。ユーザーにとって 
は不幸な話でぁる。 

もちろん、この方法で N 64がブ 
レィクする事も可能だとは思う 
が、私は敢ぇて任天堂に問いかけ 
たい。640{=5の可能性を奪ってま 
で、 N 64が存在しなければならな 
い理由とは、一体何なのかを。 

(北海道黒猫ジジ) 








『ゲーム批評』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

籲批評 I 丈感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

籲批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 



書店（帳合）印 


版元：マイクロデザイン出版局 
TEL03-3206- 1641 /FAX03-3551-1 208 


お名前 

ご住所〒 


ゲーム 批評 Vol.( ) 

Vol .3~13 738円、 Vol . l 4 760円、 Vol . l 6〜780円 （ Vol . l 6〜税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム 批評 総 集編 （ ）年 （） 半期 

96年上半期 • 下半期各1437円、97年上半期1400円 

各 冊 

飯野賢治の本 

728 円 

冊 

読者あっての本ですから 

750 円 

冊 

DIABLO ART GUIDE BOOK 

2000 円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition- 

2400 円 

冊 


ゲーム批 IVS 月号プレゼント繼通響鶼表！！ 


ゲーム批評9月-表級 
テレフオンカード （30 名）: 
北海遵 鈴木厚 

青森県 馬壩靖子 

爾森県 柏原健市郎 

岩手県 本城勝志 

山形県 富樫多佳志 

茨城県 七井敬弘 

群馬県 小林爾光 

境玉県 S 田光 

柬京都 鈴木夏子 

柬京都 星売作 

神亲川県吉田オサム 
神奈川県伊藤真寿_ 
長野県 福沢满 


長野県 
福井県 
静岡県 
愛知県 
愛知県 
大阪府 
兵靡県 
奈良県 
雇取県 
広島県 
山□県 
徳島県 
鬌川県 


丸山眞章 

稲埋安仁 
灕麴ゆきえ 
岧瀬 W 行 
烏靥電二 
腾丸瀾 
大石悦弘 
前田冬麻 
佐伯勉 
S 崎久暁 
島崎征志 
矢野克英 
間島裕樹 
小川顒子 
合志英幸 


»崎県 永井圭一 

沖 M 乘 寫本隆之 

•97 年下隼期雄集騮觐 

チレフオンカード （30 名）: 
北海道 三浦志漳江 

- mmm ^ 


I 匕海道 


奪森県 中村光藤 


茨城県 

栃木県 

千蕖県 

千蕖県 

塊玉県 
束京都 


後藤善之 

山口宵郎 
西村轚子 
小秦•生 

松澤康夫 

藤岡栄即 


神祭川飄 

長野県 

長野県 

新瀾県 

石川県 

石川県 

靜岡県 

愛知県 

愛知県 

: 大阪府 
• 大阪府 


逮藤大_ 

吉沢治秀 
北沢麴和 
池田圭志 

裹田和麵 

矢田离一 
牧田賺介 
森弘 
所真理子 
末厲政之 
飓崎矗人 


愛媛県 联市真樹 

禰岡県 吉田檇枝 
臃児島県山下正樹 
鹏児島県前田孝子 

* 年刊ゲーム批評テレホンカード 
当選者の発表は前号の予定でした 
が、今号での発表になってしまっ 
たことをお_申し上げます。 

* 当選品の発送は10月20日迄に終 
了しております。未着の方は編集 
部にご蓮絡下さい。ただし、*98¢ 
11月末日を a ぎてからのお申し出 


東京都 後釀真弓 ：山口県 内 山和彦 ： は無効となりますのでご注意下さ 

神系川県 柏木 秀王 • 醬川県 杉沢亮介 • い。（担当：並河） 


バックナンバーのこ案内 


Vol . l • Vol .2 • Vol . l 5は品切れです 


!ほか■特集2 


<Vol.3> > 9S4^«R77SR 關 

■特集1「次世代機を斬る！」參セガの本気セガサターン♦ソニーの自 
信プレイステーションほか■特集2「ゲームスクールの実態」 

<Vo__4> ， 9S7 月拜行 775R 保 SZ0 

響持集1「帝王任天堂の悲哀と栄光」參ウルトラ64はすべてを凌駕できる 
のか？■特集2「確信！ I シミュレーションゲーム」 

<Voi.5> gB 

■特集 1 「新世代ゲームの葛藤」♦アークザラッドは『新世代 RPG 』 の 
扉を開けたのかほか■特集2「ゲームの批肝とは何か」 

<Vol.6>35 11 月斯 77SR 舰） 

■特集1「衝擎、キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアースキャラクターゲ 
ームにおける新しい道標ほか w # 集2「裏ソフトの r 濃密 j な生想」 

<Vol.7>*96 1 月 ^775 円 0BS&) 

集1 「 RPG の本質とは何か」•ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の脱 
得力ほか■特集2「決着!？サターン vs PS 」 

<Vol.8>'963^f»T775P3 (腳 

■特集1「スクウェア幻想の真実」 # FFVIIPS 参入の衝撃！ 

「今が旬の制作者たち」 

<Vol.9> , 96 5««ff775R 

集1「胎動…アドベンチャー」•バイオハザード体験する「恐怖」の 
可能性ほか W # 集2「ユーザーとメーカー存在の示すもの」 

パ，聲〇 1 /I つ、广 フ ) 

集1「ゲームは誰が作っているのか」參私たちは誰を肝価すればいい 
のかほか■特集2「徹底丨シューテイングゲーム」 

く Vol.11 >，96 9 月新 77 納 CBS&) 

■特集1「どこまで出来る!? NINTEND 064」 # N 64発売が意味するもの 
ほか■特集2「デザインするゲームたち」 

<VoU2>-96 11 月新 775 円 W&) 

W # 集1「注目メーカー全特集」 

參カプコン〜完璧を目指す華やかな格闢帝国ほか•クリエイター原体 
験横井軍平 • 特別対談ナイツスタッフ x 本誌編集長 

<Vol.T3>*97 1 月新 775 円（粧 20 

集1「今のゲームっておもしろいのかよ」 

•ゲーム離れが囑かれる現状とは!？ほか•クリエイター原体験亙重 
郎•告発！美少女ゲーム業界 

<VoL14>，97 腳 

■特集1「個性派ゲーム大特集」 

♦カッコワルイがカッコイイ時代の到来ほか • クリエイター原体験 
安田胡.特別企画 「業界に広がる波紋」 


CV0L1 6>*97 明斯 780R 瞧） 

■4$ 集1「ギャルケー、賛否両論!?」參ギャルゲー氾濫の現状ほか•ク 
リエイター原体験齋藤晃•特別企画ゲーム制作者たちの現場!？ 

<Vol.17>«97 11 月 »R780R 卿 

■特集1「格 H ゲーム、飽きねえか？」•かげりの見えてきた格 M ゲーム 
ブームほか•クリエイター原体験面部博之•特別企画 CESA って何 

だ？ 

>1 11義.ず Tin I nim ' , 

w Wl # I 1 JI w VtWBCM 

■特集 1 「ゲーム業界、ここがカツコわるい!?」參ゲーム' メーカー、ク 
リエイタ ー、 マスコミのカツコ憑いことほか•特別特集追 W 横井 
軍平氏._97年ザ•ベストゲーム 

<VcH.19>983««ff780R 卿 

別特集「一冊丸ごと、ソフト批肝!!」 

♦ ABEaGOGO 、 グランディア、チョコボの不思雄なダンジョンほ 
か•クリエイター原体験百田郁夫 • 検証、ポケモン事件の真相 

orvv'QQ 

90 0^37617 / wUTj W 0 u / 

「売れるゲーム、売れないゲーム」 

• 『七っ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ現実ほか■特集2「中古 
ソフト販売は*か？」 

r それじゃ、ゲ■ムの舶さってなに ？ j 

•スクウェアの台頭、任天鲎の苦描他 
■特集2「今、ゲームマスコミに求め5れているもの J 
新連載カラーまんが「ゲーム 業界、 明日は知!3ない。」 

クリエイター原体期逮藤琢磨氏 

■特集1 

「さようなら、セガサターン J 

•サターンは何故負けたのか、特別袋とじ他 
■特集 2 n « E ! パズルゲーム大特集! J 
特別企画大槻ケンヂ r ゲーム歴三年目にして今思う j 
クリエイターの原体騃米光一成氏 


別巻飯野賢治の本’ 96 9月発行764円（税込） 


別巻読者あっての本ですから’ 97 4月発行788円（税込） 


別巻 DIABLO ART GUIDE BOOK "97 9 月発行2100円（税込) 


別巻 RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - "98 9 月発行2520円(税込) 



客注扱い 


※現在、バックナンパ—の直販は行つておりません。書 
店のみの取り扱いとなります。御注文の際は右記の注文 
書に号数.注文数.住所.氏名.電話番号をご記入の 
上、お近くの書店にお申し込み T さい。(コピー可) 


rr - - I 【お R びと IJ 正】前号におきまして以下の誤りがございました。嫌者及び闋係者の方々にご迷惑をおかけしたことを深くお詫びするとともに、 
1129 ここで訂正させていただきます。參 P 27 :菅野美保—菅野美穗 
















編集部ニュ_ス 

編集部近くの□ーソンで、 r デジタル • モンスター j を購入した松井。買ったはいいが、 
忙し さに かまけてフンの世話をしないでいたら、フンを投げまくる凶悪なモンスターが誕 
生。「はやく死ねコノヤロー」と自分のモンスターとにらみあう日々が統いてし、ます。 


籲メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 _ _ _ 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 ri 3 o | 
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編集部か5- 

H ょいょゲー厶批評の連載が単行本 
になります。その栄ぇぁる第一弾 
はなんと「エロの星の名の下に」！意 
外でしたか？怪獣博士南氏の禁断の感 
性が炸裂する、書き下ろし満載の入魂本 
です。発売は10月下旬予定。そして、第 
二弾はみなさまが待ちに待つた、がつぶ 
獅子丸先生の「悪趣味ゲーム紀行」です。 
こちらも書き下ろし満載のサービス満点 
本。こちらの発売は11月下旬を予定。そ 
の他にも多数増刊を出す予定ですのでみ 
なさまよろ しく！ (斎藤) 
つといぅ間に夏も終わつてしまい 
ました。皆さん今年の夏はどぅで 
したか。こちらは仕事とプラィべートで 
日本全国北から南と、移動の多かった夏 
でした。どこも猛烈に暑かったのが辛か 
つたなあ。ま、でもいろんな物が食べら 
れたので楽しかったです。さて次回はソ 


フト批評スペシャル。 

担当 ゲームが 通常の 
倍以上。 ゲー厶 漬け 
だね。 (古庄) 

H イアード休刊！. 

ここ数号の「嫌 
だと言っても愛してや 
るさ 」 (THE ST 
ALIN 『 STOPGIRLJ ) とばかりに 
メディアレイプする様が凄絶だっただけ 
に、残念。あと週刊アスキーの次期編集長 
はアカザーさんに一票。(バイキング松井) 
日の編集部泊まり込みから脱却す 
るため、ついにパソコンを自作し 
ました。これで家に帰っても仕事が出来 
るぞと思っていたのですが、何故かまだ 
エロゲー しかやつておりません。しかし 
「ホワイトアルバム」は良作です。美咲 
さん最高。 (山内) 
d 怖マンガ家•伊藤潤二の世界には 
id まる。想像力豊かで語れるレベル 


じやない。 まさに 幻視者。好みは『なめ 
くじ少女』。少女の舌が ナメ クジに！ 
後、『首吊り気球』とか。文字通り縄を 
ぶら下げた顔面気球が…。 (松平) 
nin 日、我が街秋葉原でプラィマルのボ 
&ビーと遭遇。デジカメを物色中の彼 
に、「あんたジザメリのドラマーだろ」と 
訊きかけたが、怖いのでやめた。(小野塚) 
回取材でお伺いしたエニックスさ 
んより『アストロノーカ j のパブ 
—くん人形を戴きました。10名様にプレ 
ゼント致します。私宛まで御応募下さい。 

(並河) 




第 3 話「専門学校ってどうですか？」 
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隔 

月 

刊 


ゲゼ1坩評 


1月号 


JANUARY 


I予告 


特別 

企画 


鱖贿膽スペシャル 


散々 業界を騒がした ゲーム 批評が捉を破ります。次号では メーカーから ソ 
フト彳音ります！しかし！ソフトに対する公正な評価をおこなうという 
大前提は崩しません。矛盾してる？いえ矛盾してません。次号では^11 
らすの我ら編集部員が、読者の貴方、そう、貴方のために、発売前のソフ 
卜や開発途中のソフトを借りまくります。そしてその時にはかならず一言 
「内容によつてはいろいろいつちやうかも…、そこはよろしくつ！ J 。 それ 
が捉破りのソフト批評スペシャルなのです。（出来るのか!？） 

そこで ROM を貸してくれるメーカー大募集!！ 


ソフト発売前にいろいろ批評しちゃうのを承知の上で ROM を貸してくれるメーカー 
の方、下記の連絡先まで FAX にてご連絡下さい。こちらから折り返しご連絡させて 
頂きます。なお、批評の内容に関する反論は当然、受け付けます。 

果たしてゲーム批評はあのゲームを借り5れるのか!？乞う C 期待!！ 
ゲーム批評編集部 FAX 03-355 1 ■ 1208 

◎勝手に批評予定（当然ながら予定は変わる可能性があります） 

PS のあの大作 PRG / N 64 の某ビッグタイトル/新ハードのあの作品/あの人のあの新作/他 
突撃ドキュメント「ゲーム貸して下さい」/開発途中ゲームインプレッションなど企画記事も満載。 


圓 魏、胤鼸ゲ-ム鶼!! 


影に生き影に死ぬ者たち、奴らは笑いを知らず、敢えて喜びの時を知るこ 
ともない……。日陰に生きる者たちを主役に選んだ、ストイツクかつクー 
ルなゲームを特集!！俺に墓標はいらないぜ……。 


第3特集 


ゲームと藿 ms を巡备 


maM 

lx ソフト中古販 


今、ゲームと著作権に関する問題が多く起きている。ゲームソフ 
売問題。ときめきメモリアル訴訟。ゲームにとつて著作権とは何か。前号 
お送りできなかつた特集を次号でお送りいたします。 


ほか連載陣も絶好調 


次回「隔月刊ゲ-ム腿 n 月号』は1 S ^3 B ^ S ! 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 
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来るか!? NI NTENDO 64/ 通信ヶ—ムつてどぅなんだ？ 

































